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Resumo
Silva, Andreza Moraes da, Fichman, Helenice Charchat, Cardarelli,
Leonardo. Desenvolvimento de uma ferramenta para estimulagdo de
flexibilidade cognitiva em criancas com TEA leve e verbais: O Jogo de
RPG Fabulas & Fantasias. Rio de Janeiro, 2021. 128p.Tese de
Doutorado — Departamento de Psicologia, Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro.

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) é um distdrbio do
neurodesenvolvimento caracterizado por prejuizos sociais, comportamentais e de
comunica¢do. Um dos modelos que tentam explicar tais sintomas é o da
neuropsicologia, que propde déficit em Funcdes Executivas (FEs), destacando o
componente de flexibilidade cognitiva. O constructo de flexibilidade cognitiva é
amplo, porém é comum estar relacionado a capacidade de alternar foco atencional
e pensamento, e a capacidade de adaptacdo as mudangas no ambiente, estando,
dessa forma, na base dos sintomas de comportamento repetitivo e estereotipado no
TEA. A flexibilidade cognitiva também aparece correlacionada com Teoria de
Mente (ToM) e atencdo compartilhada, estando, também, em algum nivel
associada ao funcionamento social. A literatura afirma que FEs podem melhorar
com treinamento. EXistem diversos modelos de intervencdo para o TEA e, entre
eles, a reabilitacdo neuropsicologica tem sido foco de estudo. A reabilitacdo
neuropsicoldgica é um modelo potente para remediar e desenvolver habilidades
cognitivas que se mostram prejudicadas em alguns diagnosticos infantis como
TEA. Existe uma escassez de ferramentas que atuem no campo da reabilitacdo
neuropsicoldgica que atenda tanto a necessidade de desenvolvimento de
flexibilidade cognitiva quanto a de promover mudancas ecol6gicas, ou seja,
instrumento que potencialize a generalizacdo da aprendizagem para situacdes de
vida diaria. No entanto, existem tentativas nessa area e uma ferramenta comum
utilizada na reabilitacdo infantil envolve atividade lGdica. Para atender a estas
necessidades o objetivo deste trabalho foi desenvolver uma ferramenta para
estimulacdo de flexibilidade cognitiva em criangas com TEA leve e verbais, entre
9 e 12 anos. A ferramenta desenvolvida foi um jogo de Role- Playing Game
(RPG). O jogo de RPG envolve a encenagdo de uma historia, onde o0s
participantes devem encenar papéis, considerando as caracteristicas de seus
personagens. Ao longo do jogo eles se deparam com desafios, que séo situacdes
problemas que devem resolver de forma compartilhada. A dindmica deste jogo
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oferece um contexto favoravel a pratica e experiéncia de comportamentos
flexiveis e atende ao constructo de flexibilidade cognitiva. Para o
desenvolvimento do jogo foram realizadas diversas etapas para chegar ao modelo
final que foi testado em um grupo piloto para posterior revisdo e adequacdo. O
modelo final passou por uma avaliacdo de concordancia por juizes especialista
que apresentou resultado de 100% para todos os itens avaliados. Este resultado
confirmou a hipotese que o jogo de RPG, chamado, Fabulas & Fantasias estimula
flexibilidade cognitiva, estando apto a ser usado no grupo proposto. O jogo de
RPG Fabulas & Fantasias estimula flexibilidade cognitiva por meio do treino
cognitivo, oferecendo oportunidade e suporte adequado para que esta habilidade
seja experimentada e praticada, com a integracdo de estratégias metacognitivas e
de instrucdo. Uma limitacdo do presente trabalho foi a auséncia da realizacdo do

estudo de eficécia da ferramenta, e este objetivo compde as perspectivas futuras.

Palavras-chave:
Transtorno do Espectro Autista; Flexibilidade Cognitiva; Reabilitacdo
Neuropsicoldgica; Jogo de Role- Playing Game (RPG).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

Abstract
Silva, Andreza Moraes da, Fichman, Helenice Charchat (Advisor),
Cardarelli, Leonardo. Development of a tool to stimulate
cognitive flexibility in children with mild and verbal ASD: The
Fables & Fantasies RPG Game. Rio de Janeiro, 2021. 128p.Tese
de Doutorado - Departamento de Psicologia, Pontificia
Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Autistic Spectrum Disorder (ASD) is a neurodevelopmental disorder
mitigated by social, behavioral and communication impairments. One of the
models that try to explain such symptoms is that of neuropsychology, which
offers deficits in Executive Functions (EFs), highlighting the component of
cognitive flexibility. The cognitive flexibility construct is broad, however it is
common to be related to the ability to alternate attentional focus and thinking, and
the ability to adapt to changes in the environment. Thus, linking on the basis of
symptoms of repetitive and stereotyped behavior in the ASD. Cognitive flexibility
also appears to be correlated with Theory of Mind (ToM) and shared attention,
too, at a level associated with social functioning. Literature states that FEs can
improve with training. There are several intervention models for ASD, among
them neuropsychological rehabilitation has been the focus of the study.
Neuropsychological rehabilitation is a powerful model to remedy and develop
cognitive skills that are impaired in some childhood diagnoses such as ASD.
There is a scarcity of tools that work in the field of neuropsychological
rehabilitation that meet both the need to develop cognitive flexibility and
ecological changes, that is, an instrument that enhances the generalization of
learning to situations of daily life. However, in this area there are and a common
tool used in child rehabilitation involves playful activity. To meet these needs, the
objective of this work is to develop a tool for stimulating cognitive flexibility in
children with mild and verbal ASD, between 9 and 12 years old. The tool
developed was a Role-Playing Game (RPG). The role-playing game involves a re-
enactment of a story, where participants must enact roles, considering the
characteristics of their characters. Throughout the game, they are faced with
challenges, which are problem situations that they must solve in a shared way.
The dynamic game offers a favorable context for this flexible behavior practice
and experience and meets the cognitive flexibility construct. For the development
of the game, several steps were taken to reach the final model, which was tested in
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a pilot group for later review and adaptation. The final model underwent an
agreement assessment by expert judges who presented a 100% result for all items
obtained. This result confirmed the hypothesis that the role-playing game, called
Fables & Fantasies, estimated cognitive flexibility, fit to be used in the proposed
group. The Fables & Fantasies RPG game stimulates cognitive flexibility through
cognitive training, offering the opportunity and adequate support for this skill to
be tried and practiced, with the integration of metacognitive and instructional. of

the tool, and this objective composes the future perspectives.

Keywords:
Autistic Spectrum Disorder; Cognitive Flexibility; Neuropsychological
Rehabilitation; Role-Playing Game (RPG).
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Introducéao

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) € um distarbio do
neurodesenvolvimento caracterizado por prejuizos sociais, comportamentais e de
comunicacdo (CZERMAINSKI; BOSA; SALLES, 2013), e tais sintomas podem ser
explicados por meio de diferentes teorias. Especificamente no TEA, ha grande interesse
de pesquisa em trés principais modelos que buscam explicar as alteragdes presentes no
transtorno: a Teoria da Coeréncia Central, o déficit em Teoria da Mente (ToM) e o
Déficit em Funcbes Executivas (FEs).

No que diz respeito a abordagem neuropsicolégica no TEA, destaca-se a
hipotese de disfuncdo executiva. Pessoas com essa condicdo apresentam maiores
dificuldades envolvendo inibicdo de respostas, planejamento, atencdo e flexibilidade
cognitiva (BOSA, 2001; CZERMAINSKI; BOSA; SALLES, 2013; OZONOFF;
SOUTH; PROVENCAL, 2007). Alteracdes nas FEs tém sido sugeridas no TEA, em
decorréncia de uma série de caracteristicas desse transtorno, em especial a rigidez
comportamental (BOSA, 2001; CZERMAINSKI; BOSA; SALLES, 2013; DIAMOND,
2012; OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL, 2007; VARANDA; FERNANDES, 2017).

Apesar de ndo haver um consenso entre quais componentes executivos
apresentam prejuizos, considerando a condicdo heterogénea do TEA, diferencas
sintomatologicas e de desenvolvimento, parece inegavel a presenca de dificuldades em
varios aspectos do controle executivo. Embora ndo apareca de forma uniforme, a
literatura identifica dificuldade de flexibilidade cognitiva associada ao diagndstico do
TEA (BOSA, 2001; CZERMAINSKI; BOSA; SALLES, 2013).

Este modelo sugere que os sintomas de comportamentos estereotipados,
pensamentos repetitivos e inflexibilidade comportamental, seriam gerados por déficits
nas FEs, principalmente do componente de flexibilidade cognitiva. (WING; GOULD;
GILLBERG, 2011; BOSA; TEIXEIRA, 2017). O déficit na flexibilidade cognitiva é
evidente no comportamento da maioria das pessoas com TEA, uma vez que se relaciona
com sua capacidade de se envolver nas atividades de vida diaria e interagdo social
(LEUNG; ZAKZANIS, 2014). Segundo GEURTS; CORBETT; SOLOMON, (2009)
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pais e médicos verdo a inflexibilidade como uma das caracteristicas do transtorno mais
consistentes e problematicas, e ainda de dificil intervencéo.

A flexibilidade cognitiva € um componente das FEs que se refere a capacidade
de considerar diferentes perspectivas e de se adaptar as demandas do ambiente,
resolvendo problemas com diferentes alternativas. E possivel identificar que esse
conjunto de habilidades estd atrelado ao sucesso na interagdo social, area de maior
preocupacado para este grupo clinico, incluindo as criangas com grau leve do transtorno
(BOSA, 2001; CARLSON; MOSES; BRETON, 2002; CARLSON; MOSES;
CLAXTON, 2004; DIAMOND, 2012; PERNER; LANG; KLOO, 2002).

Esse componente executivo aparece relacionado com a triade de sintomas no
TEA, podendo ser observado da seguinte forma: inflexibilidade e necessidade por
rotinas; comportamentos repetitivos e ritualizados; dificuldade de lidar com o novo e de
se adaptar as novas exigéncias do ambiente; dificuldade de passar de uma tarefa para
outra, situacdo esta que muitas vezes gera comportamentos de baixa tolerancia a
frustracdo (BOSA, 2001; VARANDA; FERNANDES, 2017). A flexibilidade cognitiva
também aparece relacionada ao jogo criativo e ao uso simbdlico da linguagem,
habilidades que aparecem rebaixadas em criangas com TEA (VARANDA,;
FERNANDES, 2017).

Outro modelo explicativo bastante referenciado e com evidéncias robustas na
literatura para compreensdao do TEA é o de déficit na Teoria da Mente. A literatura
entende Teoria da Mente (ToM) como a habilidade de inferir estados mentais internos
de outras pessoas, como intengdes, pensamentos, crencas e desejos (O’CONNOR;
EVANS, 2019). Em outras palavras, significa ter acesso aos pensamentos, desejos e
emoc0des proprias e aos de outras pessoas (MILLER, 2009). O prejuizo nesta habilidade
aparece intimamente relacionado as dificuldades de intera¢Ges sociais, vista no TEA
(BARON-COHEN; LESLIE; FRITH, 1985).

A favor do modelo neuropsicoldgico a literatura sugere uma associagao entre
défitis executivos e ToM. Estudos atuais tem observado correlacdo siginificativa entre
0 desempenho de tarefas que exigem ToM, e atividades que requerem FEs, em especial,
flexibilidade cognitiva (BOSA, 2001; CARLSON; MOSES; BRETON, 2002;
CARLSON; MOSES; CLAXTON, 2004; PERNER; LANG; KLOO, 2002).

As habilidades essenciais adequadas a interagdo social como, por exemplo, a
empatia e atencdo compartilhada, que séo atreladas a teoria da mente (ToM), aparecem
tambem na literatura relacionadas a flexibilidade cognitiva (BOSA, 2001; CARLSON;
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MOSES; BRETON, 2002; CARLSON; MOSES; CLAXTON, 2004; DICHTER;
BELGER, 2007; PERNER; LANG; KLOO, 2002).

Outra evidéncia que corrobora com a relevancia da flexibilidade cognitiva como
foco de intervencdo no TEA, € que este € um componente executivo que aparece
fortemente relacionado & adaptacdo as atividades cotidianas. Uma pesquisa que
investigou habilidade de flexibilidade cognitiva em ambientes naturais, por meio do
Inventario de Avaliacdo do Comportamento da Funcdo Executiva (BRIEF), mostrou
que pessoas com TEA tém problemas com a flexibilidade nas atividades de vida diaria
(GIOIA et al., 2002; MACKINLAY; CHARMAN; KARMILOFF-SMITH, 2006).

Analisando os resultados aqui expostos junto com o conhecimento clinico sdo
possiveis identificar varios sintomas presentes no TEA, associados ao componente
executivo de flexibilidde cognitiva, como, por exemplo, rigidez e perseveracdo dos
comportamentos repetitivos, dificuldade de resolucdo de problema ou de compreenséo
de um cenério social e baixa tolerdncia a frustragdo. Para um funcionamento adaptativo
e saudavel frente as exigéncias do ambiente, é demandada, em algum grau, habilidade
de flexibilidade cogntiva, principalmente, no ambito social.

A flexibilidade cognitiva talvez seja 0 componente executivo que mais se
relacione com os critérios diagnésticos do TEA (SIMMS, 2017; DSM-5, 2014)
aparecendo associada aos sintomas de comportamentos repetitivos, estereotipados e a
inadequacao social, descritos no DSM-5 (2014).

Apesar desta relacdo aparecer bastante forte, em termos de tratamentos os mais
discutidos na literatura sdo a medicacdo, 0 TEACCH (Treatment and education of
autistic and related communication handicapped children), a ABA (Applied Behavior
Analysis), o PECS (Picture exchange communication system) e a integracdo sensorial.

No entanto, partindo desta estreita relacdo entre flexibilidade cognitiva e
comportamentos rigidos do TEA e sua correlagdo com teoria da mente, investigacdes
sobre intervengdes na flexibilidade cognitiva e seus efeitos se fazem relevantes nesse
contexto.

Assim, buscando uma proposta de intervengdo para esta habilidade, verificou-se
que o modelo de intervencdo de reabilitacdo neuropsicologica tem se destacado com
resultado positivo, principalmente quando se trata de transtornos que estdo associados a
déficits cognitivos, como por exemplo o TEA (DIAMOND; LEE, 2011; FISHER;
HAPPE, 2005; JAEGGI et al., 2011; KANA et al., 2007; KERNS; ESO; THOMSON,
1999; OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL, 2007).
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Dessa forma, a construgdo de uma ferramenta que possa promover estimulacdo
de flexibilidade cognitiva pensada a partir das caracteristicas da populacdo infanto-
juvenil com TEA se mostra relevante para a pratica clinica. A investigacao dos efeitos
desta ferramenta de intervencdo podem trazer evidéncias importantes para 0 manejo
clinico. Contribuindo tanto para analisar a relagdo entre déficits cognitivos especificos e
sintomas do TEA como auxiliar na construcdo de intervengdes eficientes para promover
maior qualidade de vida a essas criancas.

Existe um investimento na producdo de ferramentas para intervencdo e
promogdo de habilidades cognitivas (DIAMOND; LEE, 2011; KERNS; ESO;
THOMSON, 1999; KRAY et al., 2012), embora poucos tenham evidéncias de eficacia
e, menos ainda, propostas de ferramentas construidas considerando os sintomas
especificos do quadro clinico do TEA.

Existem também propostas de ferramentas de intervengdo validadas no Brasil
para promocdo de desenvolvimento de FEs como o PIAFEx (Dias; Gotuzo, 2013), o
Pay Attention (BARBOSA; MIRANDA; BUENO, 2014) e 0 PENCE (CARDQOSO et al.,
2017; CARDOSO; FONSECA, 2016). Porém, estudos de intervencdo dessa natureza
em diferentes grupos clinicos, como por exemplo, no TEA, sdo escassos.

Considerando isto e pensando em uma ferramenta que funcione como
oportunidade de estimulcdo de flexibilidade cognitiva e nos principais prejuizos do
TEA, 0 jogo se mostra como uma opcao que atende a esses objetivos.

A favor desta proposta, Varanda e Fernandes (2017) afirmam que criangas com
TEA apresentam dificuldade no uso da criatividade e fantasia, habilidades que se
mostram relacionadas fortemente com aspectos sociais, cognitivos, simbolicos e
linguisticos. Assim, o ato de jogar favorece abstracfes, generalizacdes, e transi¢bes de
significados, exigindo flexibilidade cognitiva.

Diversos autores corroboram com esta afirmacdo, desde os mais classicos como
Piaget (1970), Vygotsky (1987) e Flavell (1999), que apontam a brincadeira de faz-de-
conta como muito importante para o desenvolvimento sociocognitivo (na brincadeira a
crianga aprende a significar o pensamento dos parceiros com processos simbolicos,
desenvolvendo diversas habilidades como, por exemplo, a metacognicdo e a
compartilhar atencéo e interesses), até autores mais atuais como Tomasello (2003) que
sinaliza que a brincadeira exige o compartilhar de um contexto comum, exigindo
também compartilhar objetos e perspectivas, habilidades relacionadas a flexibilidade

cognitiva. A brincadeira constitui uma ferramenta frequentemente utilizada tanto para
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avaliacdo quanto para intervengdo, devido ao seu potencial para medir e estimular
interacéo social e habilidades cognitivas (BOSA; TEIXEIRA 2017).

Considerando a flexibilidade cognitiva como uma habilidade que possibilita o
deslocamento da atencdo, a mudanca de perspectiva e alternancia do comportamento e
pensamento, é possivel argumentar que a mesmice na brincadeira, mostrada por
individuos com TEA, ¢é relacionada, também, a falta de flexibilidade cognitiva. No
entanto, a brincadeira & considerada uma parte importante do desenvolvimento
cognitivo e social, e devido aos déficits na brincadeira presente nas criangas com TEA,
elas ndo tém experiéncias ladicas com outros, diminuindo sua exposicdo e
desenvolvimento por meio do jogo social (DE VRIES et al., 2012; VARANDA;
FERNANDES, 2017).

No mais, 0s programas para estimulacdo cognitiva existentes tanto no contexto
brasileiro quanto no exterior envolvem, de modo geral, atividades ludicas somadas a
estratégias de mediacdo (BARBOSA et al. 2014; CARDOSO et al., 2017; DIAS;
GOTUZO, 2013; ROSARIO et al., 2007).

Outra evidéncia para a escolha por um jogo € que a categoria jogo Sério
apresenta como objetivo a promocdo de estimulacdo e aprendizagem de habilidades
para uma melhor qualidade de vida, e j& vem sendo usado com criangas e adolescentes
com TEA (KOHEI, 2019)

Dentro da categoria de jogo sério foi escolhido o0 modelo de jogo Role-Playing
Game - RPG. O jogo consiste num estilo de jogo em que o0s participantes interpretam
personagens, criando uma narrativa, historias e um enredo guiados por um dos
participantes, que geralmente é nomeado de mestre.

Para iniciar uma partida de RPG, os jogadores criam personagens em classes
estipuladas pelo tema do jogo. Assim que a partida for iniciada, o mestre narrard a
histéria com uma situacdo problema que deverd ser solucionada em conjunto. Os
jogadores deverdo interpretar seus personagens fielmente durante as conversas e
decisdes do grupo.

Neste estilo de jogo, vencer exige interacdo para resolver os problemas de forma
colaborativa e é necessario compartilhar interesse, estimulando a interacdo social,
queixa principal no TEA. As situacfes problemas serdo construidas considerando as
exigéncias de vida diaria, procurando estabelecer demandas similares a fim de provocar

maior validade ecoldgica. A narrativa exige desempenhar papéis e lidar com novas
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situagbes ao longo das historias, exigindo assim criatividade, mudanca de foco,
perspectiva e alterar conduta ou opinides para alcangar o objetivo do jogo.

Este modelo de jogo soma também caracteristicas apontadas por Diamond
(2014) como mais eficientes para a promoc¢édo de FEs e generalizacdo para as atividades
de vida diaria. Diamond aponta que intervencdes que estimulam habilidades cognitivas
somadas a demandas socioafetivas se mostram mais eficientes. Nesse sentido, o jogo de
RPG recruta flexibilidade cognitiva para a resolucdo de problema envolvendo interacao
social por exigir a comunicacdo e troca entre 0s participantes para se chegar a
recompensa final, dessa forma sendo mais semelhantes a situagdes naturais de dia-a-dia.

Por ultimo, o jogo sério vem sendo usado fortemente como intervencdo, mas
principalmente em modelo tecnoldgico. Uma critica a este modelo é a baixa
generalizacdo para a vida diaria (WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015). Whyte et al.
(2015), em seu amplo trabalho sobre uso de jogos e resultados de intervencao, sugere
que jogos no modelo analégico que envolvam histéria e interacdo entre os participantes
alcancariam melhores resultados de generalizacao.

A generalizacdo para ambientes naturais vem sendo o principal foco de
investigacdo, associada a eficicia das propostas de intervencdo, visto que Wilson,
(2002) ressalta que a reabilitagdo neuropsicolégica deve visar melhorar o desempenho
das atividades de vida diaria, pois estas sdo, de fato, significativas. Além disso, afirma
que a generalizacdo deve ser planejada como uma etapa dentro do programa de
reabilitagdo (WILSON, 2002).

Diante do exposto a presente tese tem como objetivo apresentar o processo de
construcdo de um jogo de RPG que estimule flexibilidade cognitiva em criancas com
TEA leve e verbais com idade entre 9 e 12 anos.

A presente tese inicia-se com uma introducdo, contemplando os principais
aspectos da fundamentacdo teorica, hipéteses e justificativa. A seguir, o primeiro
capitulo traz uma revisdo narrativa do diagnéstico de TEA e seu perfil
neuropsicolégico. O segundo capitulo apresenta o modelo de reabilitacdo
neuropsicoldgica e o uso de jogos sérios como ferramenta de intervencdo. O terceiro
capitulo apresenta a construcdo da ferramenta, o jogo e evidéncias de validade de
conteudo, atraves de analise de concordancia entre juizes especialistas. Por fim, hd uma
concluséo geral, com consideracdes acerca dos resultados obtidos, as limitagcbes do

trabalho e possibilidades de estudos posteriores.
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1.1.
Hipdtese

Para este estudo foram propostas duas hipdteses:

1. O jogo de RPG Fabulas & Fantasias tem potencial para ser usado como uma
ferramenta para estimular flexibilidade cognitiva em criangas com TEA;

2. O jogo de RPG Fabulas & Fantasias, devido as suas caracteristicas, potencializa a
generalizacdo para situacOes de vida diaria.

Essas hipOteses estdo baseadas nas seguintes evidéncias da literatura. Diamond
(2014) afirma que FEs podem ser melhoradas por meio de treinamento, e aponta como
modelo mais eficiente aquele que envolve treino cognitivo associado a demandas
socioafetivas. Diversos estudos mostram a eficiéncia da reabilitacdo de funcdes
executivas por meio de atividades ludicas somadas a estratégias metacognitivas
(BARBOSA; MIRANDA; BUENO, 2014; BODROVA; LEONG, 2018; CARDOSO et
al., 2017; MELTZER, 2010; DIAS; GOTUZO, 2013; ROSARIO et al., 2007). A
literatura ainda aponta o uso do jogo de RPG de mesa como um estilo de jogo sério que
mais mostra resultado de eficacia para intervencdo (WHYTE et al., 2015). Os resultados
mostram aumento de comunicagdo social e qualidade de vida para criancas e jovens
com TEA, além de apresentar maior validade ecolégica (KOHEI, 2019; ROSSELET;
STAUFFER, 2013; WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).

No que se refere ao constructo de flexibilidade cognitiva, existe certa
divergéncia em sua definicdo, no entanto resultados de pesquisa mostram que a
flexibilidade cognitiva esta na base de diversas habilidades, dentre as mais referenciadas
pode-se destacar a capacidade para alternar o pensamento e atencédo, e a capacidade do
individuo se ajustar frente as mudancas do ambiente (DAJANI; UDDIN, 2015;
DIAMOND, 2012; OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL, 2007; BOSA; TEIXEIRA,
2017). A flexibilidade executiva também aparece relacionada a habilidades de ToM,
atencdo compartilhada e ao funcionamento social (CARLSON; MOSES; BRETON,
2002; CARLSON; MOSES; CLAXTON, 2004; PERNER; LANG; KLOO, 2002;
STRANG et al., 2017).

1.2.
Justificativa
A partir da revisdo, verifica-se uma literatura escassa sobre reabilitagéo

neuropsicoldgica no TEA. Existem tentativas mais sistematizadas e com mais dados no
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que se refere a investigacdo dos componentes executivos comprometidos no TEA e
também a relacdo entre FEs e comportamento social. No entanto, ha uma tendéncia em
associar a dificuldade social tdo caracteristica no TEA a prejuizos de autorregulacao.

Dentro dos diferentes dominios de FEs tem se destacado a capacidade de
flexibilidade cognitiva. A flexibilidade cognitiva aparece correlacionada com
capacidade de adaptacdo as diferentes demandas de vida cotidiana, com desempenho
social e ainda apresenta forte correlagdo com capacidade de atengdo compartilhada e de
teoria da mente, habilidades bastante relacionadas aos principais sintomas no TEA.
Além disso, o déficit nesta habilidade aparece como modelo explicativo dos sintomas de
comportamento estereotipado e repetitivo com bastante consisténcia na literatura.

Sendo o TEA um transtorno bastante limitador e complexo, devido sua
heterogenia de sintomas e auséncia de marcadores, investigacfes sobre intervencdes e
seus efeitos no tratamento se fazem relevantes nesse contexto.

A reabilitagdo neuropsicoldgica tem se mostrado eficiente na intervencdo de
diferentes transtornos pediatricos. O perfil neuropsicoldgico do TEA aparece, embora
ainda com certa variabilidade, associado de forma robusta na literatura a déficits nas
FEs e com perfil de funcionamento similar a pacientes com les&o frontal.

Uma das limitacfes das criangas com TEA é o brincar, essas crian¢as mostram
brincadeira rigida e repetitiva, minimizando as oportunidades de aprendizagem e
desenvolvimento social e cognitivo, se fazendo, assim, relevante a constru¢do de uma
brincadeira com estrutura e orientagdo para oferecer oportunidade de desenvolvimento,
ja que as situacdes naturais e espontaneas nao sao suficientes.

Outro ponto € que o uso de um jogo sério no modelo RPG atende a necessidade
de uma atividade de intervencdo clinica que se aproxime de vivencias sociais reais,
favorecendo, assim, o maior alcance da generalizacdo e validade ecoldgica. Outro
aspecto bastante criticado é a escassez na literatura de ferramentas com alcance de
generalizacdo.

O principal modelo de intervencdo com grande validade cientifica para criangas
com TEA é a Analise do Comportamento Aplicada (ABA, do inglés Applied Behavior
Analysis). Entre suas principais caracteristicas de intervengdo esta o uso de orientagao
por meio de dicas, feedback, modelagdo e modelagem. A ABA utiliza, por exemplo,
histérias sociais associadas a dicas sobre o comportamento esperado e treino das

habilidades adquiridas em jogos. Modelo este atendido na proposta do jogo sério, s6 que
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somado as teorias neuropsicoldgicas, tendo o objetivo de ampliar os ganhos da
intervencdo também para a estimulagdo de flexibilidade cognitiva.

Além disso, trata-se de um jogo de baixo custo, por ser um jogo de tabuleiro,
podendo ser produzido em grande quantidade e atender a diferentes contextos
socioecondmicos no Brasil, pais que vivéncia a dificuldade de acesso ao atendimento
devido a limites econémicos. O fato de ser um jogo de RPG também supera a
dificuldade de inclusdo digital presente no pais.

Ainda podemos citar que o jogo de RPG pode ser desempenhado por criangas
ndo alfabetizadas, perfil comum no diagndstico do TEA em diferentes paises. Por fim,
este modelo também satisfaz o caréater ludico, favorecendo o engajamento e motivagao
das criancas ao executar as atividades apresentadas no jogo. Por meio da fantasia
apresentada nas narrativas € possivel gerar uma aprendizagem descolada da realidade,
fato que agrada e é compativel com o perfil de criangas autistas.

Vale ressaltar ainda que o trabalho aqui proposto ndo tem por objetivo reduzir a
causalidade do TEA a questdes de prejuizos em FEs. E sabido do impacto importante da
linguagem e dos aspectos de motivacao social presentes neste quadro clinico. O estudo
aqui proposto tem como objetivo elucidar caminhos de intervengdo mais eficientes

apontados pela literatura que explica, em parte, as dificuldades caracteristicas no TEA.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

Transtorno do Espectro Autista: Diagndstico e perfil
neuropsicolégico

O diagnostico do Transtorno do Espectro Autista (TEA) passou por diferentes
formulagdes no que se refere aos critérios diagnosticos. Por se tratar de uma sindrome
do neurodesenvolvimento com auséncia de marcadores bioldgicos, diversas teorias
tentam explicar as dificuldades caracteristicas do funcionamento no TEA, entre elas a
neuropsicologia que traz a proposta de déficit nas Funcdes Executivas (FES). A seguir
serd brevemente apresentado o caminho histérico para a construcdo dos critérios
diagnosticos até os vigentes na atualidade, e o perfil neuropsicol6gico associado aos
sintomas no TEA.

2.1.
Processo historico do diagnéstico do Transtorno do Espectro Autista

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ainda é um diagnostico que gera
muitas davidas e seus sintomas e causas ainda sdo, em parte, um desafio para a
compreensdo dos profissionais que atendem a este grupo clinico. Este transtorno, ao
longo da historia, ja apresentou diversos nomes e diferentes modelos que propuseram
a caracterizagao de sintomas e etiologia.

O termo autismo foi utilizado, pela primeira vez em 1911, pelo psiquiatra
suico Eugen Bleuler, para descrever um grupo de sintomas relacionados a
esquizofrenia. Porém, somente a partir do fim da Segunda Guerra Mundial que o
autismo passou a ser tratado como uma patologia diferenciada.

Entretanto, o termo autismo classico foi apresentado pelo médico austriaco Leo
Kanner em 1943 (KANNER, 1943). Ele descreve suas primeiras descobertas em
relacdo ao autismo em sua obra DistUrbios Autisticos do Contato Afetivo, onde relata
casos de onze criangas que apresentavam déficits de relacionamento social, ecolalia,
estereotipias e comportamentos obsessivos, denominando-as como caracteristicas
autistas (SOUZA, 2011).

Apesar de alienado e rigido em relacdo ao mundo, Kanner afirma que o autista

apresenta uma aparente inteligéncia e habilidades especiais. Depois de alguns estudos,
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ele elaborou o termo “Autismo Infantil Precoce”. Na sua concepgao, o autismo apesar
de algumas semelhancas com a esquizofrenia, apresenta distingdes em seu quadro e
caracteristicas clinicas (ORRU, 2011).

Kanner (1943) chegou a sugerir que a origem do autismo estivesse associada a
alteracOes de interagcdo entre a crianga e seus pais, descrevendo-os como frios,
ausentes e distantes. Esta teoria citava, principalmente, as maes, criando o termo “mae
geladeira”. Porém, apds o repudio a tal teoria de que eram pouco calorosas e, por isso,
culpadas pelo autismo de seus filhos, Kanner retifica suas observacdes clinicas
recuando em seus escritos em 1946 escreveu o livro Em defesa das mées.

Contudo, é possivel observar que as descricdes feitas por Leo Kanner
trouxeram uma compreensao sobre as caracteristicas observaveis do autismo, que
indicam dificuldade na comunicacdo e na interacdo social, além de comportamentos
repetitivos e &reas restritas de interesses. E, segundo ele, essas caracteristicas
apresentam-se antes dos trés anos de idade, sendo quatro vezes mais comuns em
meninos do que em meninas (CARNIEL et al., 2010).

Um ano depois da primeira descricdo de Leo Kanner, em 1944, o também
médico austriaco Hans Asperger, descreveu os sintomas de autismo de forma bem
semelhante a de Kanner, mesmo ndo tendo conhecimento de seus escritos (SOUZA,
2011).

Desconhecendo a descricdo de Kanner do autismo infantil precoce, Asperger
denominou a condicdo por ele descrita como psicopatia autistica, indicando um
transtorno estavel de personalidade marcado pelo isolamento social. Apesar de ter as
habilidades intelectuais preservadas, as criangas apresentavam uma notavel pobreza na
comunicacdo nao-verbal, que envolvia tanto gestos como tom afetivo de voz, empatia
pobre e tendéncia a intelectualizar as emocdes, inclinacdo a ter uma fala prolixa, em
mondlogo e as vezes incoerente. Assim, apresentando uma linguagem tendendo ao
formalismo de interesses que ocupavam totalmente o foco da atencdo envolvendo
topicos ndo-usuais que dominavam sua conversacdo. Ao contrério dos pacientes de
Kanner, essas criangas ndo eram tao retraidas ou alheias, elas também desenvolviam, as
vezes precocemente, uma linguagem altamente correta do ponto de vista gramatical e
ndo poderiam, de fato, ser diagnosticadas nos primeiros anos de vida (KLIN, 2006).

Descartando a possibilidade de origem psicogénica, Asperger salientou a
natureza familiar da condigdo e, inclusive, levantou a hipdtese de que os tracos de

personalidade fossem de transmisséo ligada ao sexo masculino (KLIN, 2006).
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Os critérios diagndsticos do autismo passaram por diversas mudancas e foram
descritos nos manuais de categorizacdo nosoldgica. Os mais conhecidos e utilizados séo
0 Manual Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM) e a Classificacdo
Internacional de Doencas e Problemas Relacionados com a Saude (CID)
(FERNANDES; TOMAZELLI; GIRIANELLI, 2020).

Na primeira edicdo do DSM, o autismo foi descrito como sintoma da Reagéo
Esquizofrénica tipo Infantil. Na segunda edicdo, o autismo foi denominado
Esquizofrenia tipo Infantil, mantendo a descricdo como a da edicdo anterior
(FERNANDES; TOMAZELLI; GIRIANELLI, 2020).

A primeira definicio do autismo na CID ocorreu na sexta classificagéo,
implantada em 1950. Nela o autismo foi inserido na categoria PerturbacGes
esquizofrénicas, mantendo-se associado a esquizofrenia até a nona edicédo (1979), com a
nomenclatura Psicose Infantil ou Sindrome de Kanner (FERNANDES; TOMAZELLI;
GIRIANELLI, 2020).

Em 1980, no DSM-III o autismo passa a ser denominado como Transtorno
Autista, incluido nos transtornos invasivos de desenvolvimento (TID). Os critérios
apresentados ainda eram aqueles descritos por Kanner. Na CID-10, publicada em 1989,
a terminologia usada foi autismo infantil e autismo atipico incluidos na categoria de
Transtornos Globais do Desenvolvimento (TGD).

Em 1990, no DSM-IV, o autismo deixou de ser classificado como uma psicose
infantil e um transtorno global do desenvolvimento, passando a ser incluido no
conjunto de transtornos invasivos ou globais do desenvolvimento (TID), caracterizado
pelo comprometimento severo de trés areas, sendo elas: habilidades de comunicacao;
presenca de comportamentos, interesses e atividades estereotipadas, e habilidades de
interacdo social reciproca. Faziam parte desta categoria o Transtorno Autista, a
Sindrome de Asperger, TID sem outra especificagdo, a Sindrome de Rett e
o0 Transtorno Desintegrativo da Infancia (GADIA; TUCHMAN; ROTTA, 2004).

Contudo, de acordo com as reformulagOes realizadas no DSM com base em
novas pesquisas, a classificagdo Transtornos Globais do Desenvolvimento foi
substituida pelo novo termo Transtorno do Espectro Autista (TEA), eliminando as
subdivis@es existentes e incluindo-as em um unico grupo (DSM-5, 2014).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

26

2.2.
Conceito atual do autismo

Atualmente, no DSM-5 (2014), o autismo € chamado de Transtorno do
Espectro Autista (TEA), sendo classificado como um transtorno do
neurodesenvolvimento caracterizado por prejuizos sociais, comportamentais e de

comunicacdo (tabela 1).

Tabela 1. Descrigdo dos critérios diagndsticos do DSM-5 para TEA.

A. Déficits persistentes na comunicacdo social e na interacdo social em multiplos
contextos:
1. Déficits na reciprocidade socioemocional como dificuldade para estabelecer
uma conversa, compartilhamento reduzido de interesses e emocdes, dificuldade
para iniciar ou responder a interagdes sociais.
2. Déficits nos comportamentos comunicativos ndo verbais usados para interacao
social, por exemplo, comunicacdo verbal e ndo verbal pouco integrada, pouco
contato visual, déficits na compreensdo e uso gestos, auséncia total de expressdes
faciais e comunicagéo nédo verbal.
3. Déficits para desenvolver, manter e compreender relacionamentos, por
exemplo, dificuldade em ajustar 0 comportamento para se adequar a contextos
sociais diversos, dificuldade em compartilhar brincadeiras imaginativas ou em

fazer amigos e auséncia de interesse por pares.

B. Padrdes restritos e repetitivos de comportamento, interesses ou atividades:
1. Estereotipias motoras ou fala estereotipada ou repetitiva , por exemplo
balancar o corpo, alinhar brinquedos ou girar objetos, ecolalia, frases
idiossincréticas.
2. Inflexibilidade; insisténcia nas mesmas coisas, dificuldade em mudar rotina,
padrdes ritualizados de comportamento verbal ou ndo verbal, sofrimento extremo
em relacdo a pequenas mudancas, dificuldades com transi¢des, padrdes rigidos de
pensamento, rituais de saudacdo, necessidade de fazer o mesmo caminho ou
ingerir os mesmos alimentos diariamente.
3. Interesses fixos e altamente restritos que sdo anormais em intensidade ou foco,
forte apego a objetos incomuns, interesses excessivamente circunscritos ou

perseverativos.
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4. Hiper ou hiporreatividade a estimulos sensoriais como indiferenca aparente a

dor/temperatura, reacdo contraria a sons ou texturas especificas, cheirar ou tocar

objetos de forma excessiva, fascinacgdo visual por luzes ou movimento.

Nesse novo conceito do TEA, diferentes grupos de individuos com TEA

podem ser definidos de acordo com diferentes niveis de gravidade, de acordo com o

grau de suporte necessario. Dessa forma, o TEA ¢é classificado, em trés diferentes

niveis, que serdo descritos na tabela 3, conforme o original (DSM-5, 2014). Essa

definicdo de gravidade se aproxima mais da pratica clinica, ao avaliar funcionalidade,

facilitando o planejamento da intervencdo (BOSA, 2001).

Tabela 2. Niveis de gravidade descritos no DSM-5.

Niveis de gravidade para TEA

Nivel de
Gravidade

Comunicacéo Social

Comportamentos restritos
e repetitivos

Nivel 3
“Exigindo apoio
muito
substancial”

Déficits graves nas habilidades de
comunicacdo social verbal e ndo verbal
causam prejuizos graves de funcionamento,
grande limitacdo em dar inicio a interagdes
sociais e resposta minima a aberturas sociais
gue partem de outros. Por exemplo, uma
pessoa com fala inteligivel de poucas
palavras que raramente inicia as interacdes
e, quando a faz, tem abordagens incomuns
apenas para satisfazer a necessidades e reage
somente a abordagens sociais muito diretas.

Inflexibilidade de
comportamento, extrema
dificuldade em lidar com
mudanca ou outros
comportamentos
restritos/repetitivos
interferem  acentuadamente
no funcionamento em todas
as esferas. Grande
sofrimento/dificuldade para
mudar o foco ou as agdes.

Nivel 2
“Exigindo apoio
substancial”

Déficits graves nas habilidades de
comunicacdo social verbal e ndo verbal,
prejuizos sociais aparentes mesmo na
presenca de apoio; limitagcdo em dar inicio a
interacBes sociais e resposta reduzida ou
anormal a aberturas sociais que partem de
outros. Por exemplo, uma pessoa que fala
frases simples, cuja interagdo se limita a
interesses  especiais reduzidos e que
apresenta  comunicacdo  ndo  verbal
acentuadamente estranha.

Inflexibilidade do
comportamento, dificuldade
de lidar com a mudanca ou
outros comportamentos
restritos/repetitivos aparecem
com frequéncia suficiente
para serem Obvios ao
observador casual e
interferem no funcionamento
em uma variedade de
contextos. Sofrimento e/ou
dificuldade de mudar o foco
ou as acoes.

Nivel 1
“Exigindo
apoio”

Na auséncia de apoio, déficits na
comunicagdo social causam  prejuizos
notaveis. Dificuldade para iniciar interaces
sociais e exemplos e exemplos claros de
respostas atipicas ou sem sucesso a aberturas

Inflexibilidade de
comportamento causa
interferéncia significativa no
funcionamento em um ou
mais contextos. Dificuldade
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sociais dos outros. Pode parecer apresentar em trocar de atividades.
interesse reduzido por interagcfes sociais. Por Problemas para organizagdo
exemplo, uma pessoa que consegue falar e planejamento sdo
frases completas e envolver-se na obsticulos & independéncia
comunicacdo, embora apresente falhas na

conversagdo com 0s outros e cujas tentativas

de fazer amizades sdo estranhas e

comumente malsucedidas.

Com isso, compreende-se 0 TEA como uma condicao geral para um grupo de
desordens complexas do desenvolvimento do cérebro, sendo caracterizado por
prejuizos, em diferentes niveis, desde os primeiros anos de vida, nas areas de
interacdo social, comunicacdo e comportamento. N&o existe um marcador bioldgico, o
diagndstico é totalmente clinico, devendo seguir os manuais de classificacdo que
ajudam a uniformizar as definicdes e a identificar precocemente os sinais e sintomas
caracteristicos do TEA.

Por se tratar de um espectro, individuos com caracteristicas bastante diferentes
dentro dos eixos comunicacdo e padrdes estereotipados, fazem parte do mesmo
diagnéstico. Devido a esta heterogeneidade, conhecer as diferencas e peculiaridades
do TEA tém um papel central para a identificacdo e para o planejamento de
intervencao.

Nesse sentido existe bastante esforco da comunidade cientifica buscando
conhecer essas caracteristicas e explicar o funcionamento dos individuos com esse
transtorno. Apesar de diferentes sistemas diagndsticos, todos tém baseado seus critérios
em trés dominios: a) prejuizo qualitativo na interagdo social; b) prejuizo qualitativo na
comunicacdo verbal e ndo-verbal, e no brinquedo imaginativo; e, ¢) comportamento e
interesses restritivos e repetitivos.

Porém, existe uma controvérsia para a explicacdo da causalidade de tais
dificuldades, e diferentes teorias psicoldgicas sobre o TEA tem sido desenvolvidas
com esse objetivo. Dentre elas, duas que se destacam na literatura sdo a Teoria da
Mente e a Teoria Neuropsicologica, que propde um déficit nas Fungdes Executivas
(FEs). Além do mais, a teoria da mente mostra correlagéo robusta com componentes

de FEs, incluindo a flexibilidade cognitiva.

2.3.
Perfil Neuropsicologico: Fungdes Executivas em criangas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA)
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O TEA, como j& apresentado, passou por diferentes modelos diagndsticos.
Atualmente, os sistemas diagnosticos tém baseado seus critérios em problemas
apresentados em trés dominios: a) prejuizo qualitativo na interacdo social; b) prejuizo
qualitativo na comunicagdo verbal e ndo-verbal, e no brinquedo imaginativo; e, c)
comportamento e interesses restritivos e repetitivos.

Devido ao perfil heterogéneo e auséncia de marcadores nosologicos, estudos
na area do TEA infantil tém crescido substancialmente. Diferentes teorias psicologicas
tém apresentado propostas para explicar os sintomas. Dentre elas, a neuropsicologia
tem se destacado e propde, de modo geral, déficit em funcBes executivas associado
aos principais sintomas em individuos com Transtorno de Espectro Autista (TEA).

Segundo Diamond (2013), a funcéo cognitiva que recebe maior investimento das
pesquisas e que esta relacionada ao sucesso tanto na vida académica quanto social e
afetiva, sdo as FungOes Executivas (FEs).

Apesar da existéncia de diversos modelos para explicar a natureza das funcdes
executivas, existe na literatura certa sobreposicdo das definicGes e um consenso. As
FEs referem-se a capacidade de adaptacdo a novas situacdes, permitindo o individuo a
controlar e regular seus pensamentos e comportamento, estando relacionadas a
capacidade de inteligéncia fluida e adaptacdo as exigéncias do ambiente (BEST;
MILLER, 2010; DIAMOND, 2013).

Estas funcbes dependem de um circuito neural localizado no cortex pré-frontal.
Ha& um consenso geral de que existem quatro componentes de FEs principais: Inibicao
(também chamado de "controle inibitério™), memdria de trabalho e flexibilidade
cognitiva. Estes formam a base para processos de ordem superior, tais como raciocinio e
resolucdo de problemas (BEST; MILLER, 2010; DIAMOND, 2013).

O controle inibitério é importante para controlar o comportamento como, por
exemplo, substituindo respostas habituais, exercendo o autocontrole (ou seja, resistir as
tentacBes, como a tentagdo de comer demais ou responder impulsivamente ao invés de
dar uma resposta mais ponderada), e disciplina (por exemplo, resistindo a tentacdo de
ndo completar uma tarefa); controlar a atencao (seletiva ou concentrada); e controlar as
emoc0Oes de modo a ndo agir de forma inadequada (um aspecto de autorregulacdo). Esta
habilidade é descrita como sendo a de desenvolvimento mais precoce, sendo necessaria
alguma possibilidade de controle inibitério para que as demais possam se desenvolver
dentro do esperado (DIAMOND, 2013).


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

30

A memoria de trabalho refere-se ao armazenamento e operagdo de informacoes e
em mente. E crucial para que tudo o que se desenrola ao longo do tempo faca sentido,
para que seja possivel manter em mente 0 que aconteceu mais cedo e relaciona-lo com o
que esta acontecendo agora. Portanto, a memoria de trabalho € necessaria para que
qualquer informac&o linguistica, seja lida ou ouvida, possa fazer sentido. Ela também é
necessaria para manter itens mentalmente e organiza-los (por exemplo, reorganizacao
de uma lista de tarefas), a compreenséo de causa e efeito, e também ser possivel obter
um principio geral ou ver novas relacGes entre as velhas ideias (BEST; MILLER, 2010;
DIAMOND, 2013).

E finalmente, a flexibilidade cognitiva, alvo principal deste estudo. Ela € a
capacidade cognitiva para adaptar sua conduta e opinifes a acontecimentos novos,
variaveis e inesperados. Em outras palavras, a flexibilidade cognitiva € a habilidade para
perceber que o que vocé estd fazendo ndo funciona, e executar as alteragcdes adequadas
para adaptar-se as novas situacoes.

Esta habilidade exerce uma ampla funcdo na aprendizagem e naresolucdo de
problemas. Ela permite a escolha de uma estratégia e sua execucao para adaptar-se a
nova situagdo em que se encontra. Ajuda a reunir a informacao do ambiente e responder
de forma flexivel e eficiente, ajustando a sua conduta as alteragdes que a situagao exige.

Uma pessoa que tem a capacidade de flexibilidade cognitiva preservada pode
possuir algumas caracteristicas, como: - adaptacdo rapidaas alteraces ou novas
situacOes; - ajuda a tolerar alteracdes que podem ser causadas ao resolver um problema
ou realizar uma tarefa; criacdo de solucgdes alternativas; - capacidade de passar de uma
atividade para outra com facilidade e saber como atuar perante todas as situaces; -
captura de varias dimensdes da realidade, observar desde diferentes pontos de vista e
reconhecer relagcdes implicitas, o que Ihes permitem encontrar diferentes solucdes para o
mesmo problema, e - pessoas com flexibilidade mental integra mostram tolerar melhor
0s erros e alteraces.

A flexibilidade cognitiva permite que os individuos reajam com agilidade a
novas situagdes, desempenhando um papel importante nas respostas adaptativas as
mudangas ambientais e na busca de solucGes Gtimas para os problemas. Humanos sao
particularmente adepto do pensamento flexivel, potencialmente devido a complexidade
em seu ambiente e social estrutura de relacionamento. Essa flexibilidade é importante
porque esta ligado a nossa capacidade inovadora. Pesquisas anteriores mostraram que,

em comparagdo com criangas mais novas, as criangas mais velhas podem reagir com
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mais flexibilidade as mudancas ambientais ou de tarefa. Por exemplo, criangas com
mais de 4 anos de idade podem alterar rapidamente técnicas de classificacdo nos
mesmos objetos quando recebem dicas verbais diferentes (HOPPER; JACOBSON;
HOWARD, 2020).

A capacidade de flexibilidade também mostra relacdo com habilidades de
interacdo social. Strang et al. (2017), realizaram um estudo para o desenvolvimento e
validacdo de uma medida de flexibilidade cognitiva para criancas com TEA.
Participaram deste estudo 221 criancas e adolescentes (6 a 17 anos) com TEA. Seus
resultados na escala de flexibilidade cognitiva foram comparados com o grupo controle,
comporto por 57 criangas com funcionamento tipico. Dentro dos diferentes resultados, o
estudo mostrou que a escala de flexibilidade discriminou pacientes com TEA do grupo
controle.

Além disso, verificou que os itens de flexibilidade social apareceram
relacionados a itens comuns a medidas de habilidades sociais e FEs. Observou-se uma
forte relacdo dos fatores de regulacdo emocional e flexibilidade social com resultados de
testes neuropsicologicos que exigiam troca atencional e de pensamento. Este resultado
sugere que a performance social exige também flexibilidade cognitiva e ndo apenas
habilidades sociais. Sugerindo que a capacidade de flexibilidade cognitiva é essencial
para um funcionamento social eficiente (STRANG et al., 2017).

Com isso, € possivel verificar que o conceito de flexibilidade cognitiva envolve
uma construcdo complexa que abrange uma gama de caracteristicas, comportamentos e
habilidades cognitivas inter-relacionadas (DAJANI; UDDIN, 2015).

Conceituado como um componente do funcionamento executivo (CHAN et al.,
2008; DIAMOND, 2012), e intimamente relacionada a sucesso na adaptacdo as
demandas de vida diéria, incluindo resolucdo de problema e funcionamento social, esta
habilidade tem recebido cada vez mais atencdo nas pesquisas atuais, principalmente
quando envolve prejuizo em seu funcionamento.

A flexibilidade cognitiva reduzida esta associada a uma série de condicdes,
incluindo o TEA, e estudos mostram que a melhora da flexibilidade cognitiva pode
impactar em outras habilidades. Por exemplo, a intervencdo cognitivo-comportamental
visando a melhora de flexibilidade e planejamento em criangcas com TEA melhoraram
também as habilidades sociais, bem como o funcionamento executivo (KENWORTHY
etal., 2014).
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E possivel concluir que o componente executivo de flexibilidade cognitiva
mostra forte relacdo com os principais sintomas presentes no diagnoéstico do TEA, e
também aparece relacionado a habilidade de resolucdo de problema e interacdo social,
habilidades estas que aparecem rebaixadas neste diagnostico impactando negativamente

na qualidade de vida dessas criangas.

2.4.
Flexibilidade Cognitiva e TEA

A flexibilidade cognitiva pode ser particularmente dificil de definir devido a
diferentes maneiras que aparece descrita na literatura. No entanto, apesar de algumas
particularidades, de modo geral, esta habilidade aparece relacionada com a capacidade
gue uma pessoa tem de ajustar apropriadamente seu comportamento de acordo com um
ambiente em mudanca.

Assim, a flexibilidade cognitiva esta associada ao desempenho eficiente de
atividades diarias, pois para executar uma nova atividade € necessario desligar-se de
uma tarefa anterior, reconfigurar um novo conjunto de respostas e implementar este
novo conjunto de respostas para a tarefa em questdo. A habilidade de flexibilidade
cognitiva aparece relacionada a resultados favoraveis ao longo da vida, como melhores
habilidades de leitura na infancia, maior resiliéncia a eventos negativos da vida e
estresse na vida adulta, maiores niveis de criatividade e melhor qualidade de vida em
individuos mais velhos (DAJANI; UDDIN, 2015).

A neuropsicologia define o conceito de flexibilidade cognitiva como um
componente das Func¢des Executivas. Diamond (2012) prop6e um modelo de FEs e as
define como um conjunto de processos mentais de alta ordem que é acionado quando o
modo automatico ndo consegue mais dar conta, ou seja, quando a situacdo exige
controle intencional.

Neste modelo a flexibilidade cognitiva é definida como o terceiro componente
executivo. Seu desenvolvimento depende dos componentes de inibicdo e memoria de
trabalho, e por isso seria o Gltimo a se desenvolver. A autora define a flexibilidade
cognitiva como a capacidade de mudar de perspectivas (por exemplo, ver algo do ponto
de vista de outra pessoa), mudar a maneira de pensar sobre um problema, e ser flexivel
o suficiente para se adaptar as exigéncias ou prioridades que mudaram. Também
engloba o comportamento de admitir que estava errado, e tirar proveito das

oportunidades repentinas e inesperadas que surgem.
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Dessa forma é possivel entender a flexibilidade cognitiva como uma habilidade
que envolve inibicdo e manutencdo de informagdes no pensamento, pois para mudar de
perspectiva, precisamos inibir (ou desativar) nossa perspectiva anterior e carregar na
memoria de trabalho (ou ativar) uma perspectiva diferente. Neste sentido a flexibilidade
cognitiva requer controle inibitorio e memaria de trabalho.

De acordo com este modelo Dajani e Uddin (2015) afirmam que varios
subdominios de FEs agem de forma coerente para implementar com sucesso a
flexibilidade cognitiva. Em ambientes em constante mudanca, os individuos devem
primeiro identificar como os arredores mudaram, direcionando a atencdo para 0S
elementos que estdo em fluxo. Depois verificar se uma estratégia anterior ndo é
apropriada no novo ambiente, os individuos devem inibir as respostas anteriores e
reconfigurar uma nova estratégia, e para isso precisam manter e manipular informacdes
em tempo real para alternar com flexibilidade as respostas de um cenario para outro.

Também de acordo com este modelo, Ozonoff et al. (2007) sinalizam que existe
na literatura certa divergéncia quanto a definicdo deste componente e que alguns
problemas séo gerados por essa diferenca na compreensao deste componente tanto para
a avaliacdo, quanto na construgéo de intervencdes eficientes. Estas autoras propdem que
a flexibilidade cognitiva envolve, em alguma extenséo, controle inibitério e memoria de
trabalho. Assim esta seria um componente executivo mais complexo e integrado a
outros componentes executivos.

Dessa forma, para ser possivel tomar uma diferente perspectiva ou considerar
uma diferente resposta a um dado problema, seria necessario, primeiro, inibir a
perspectiva prévia ou 0 comportamento em curso e ativar, na memoria de trabalho, um
novo esquema ou abordagem do problema, para entdo emitir uma nova resposta
(DAJANI; UDDIN, 2015; DIAMOND, 2012; OZONOFF et al., 2007; BOSA;
TEIXEIRA, 2017). Essas habilidades aparecem fortemente relacionadas ao
funcionamento do individuo em atividades do dia-a-dia.

A flexibilidade cognitiva também aparece definida na literatura como a
capacidade de pensar de forma criativa e de se adaptar as demandas inconstantes,
permitindo utilizar a imaginacdo e a criatividade para resolver problemas (DIAMOND,
2012).

Outra definicdo expande a capacidade de flexibilidade cognitiva para habilidades
sociais e linguagem. Deak (2003), afirma que a flexibilidade cognitiva tem um papel

fundamental no desenvolvimento e uso bem sucedido da linguagem, uma vez que para
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adquirir a linguagem, é necessario ter um sistema representacional rico em maos, bem
como meios flexiveis para decidir entre as representacdes linguisticas disponiveis.

Em favor da relacdo de capacidade de flexibilidade cognitiva e interacdo social
existem diferentes estudos que relatam a interacdo deste componente executivo com
habilidades como teoria da mente e atencdo compartilhada. Habilidades estas que estdo
na base da explicacdo de déficits na interacdo e comunicacao social presentes em alguns
transtornos, como o TEA.

Tendo em vista a abrangéncia da flexibilidade cognitiva, déficits nesta funcédo
podem causar uma série de prejuizos. Problemas em relagdo a flexibilidade cognitiva
podem causar pensamento rigido, intimamente relacionado com 0s consequentes
comportamentos rigidos e repetitivos, caracteristicos da triade diagnostica do autismo.

Embora déficits em funcBes executivas possam estar presentes em Varios
disturbios, individuos com TEA tém mostrado déficits significativos de FEs,
especialmente na flexibilidade cognitiva, quando comparada aos individuos com
transtorno de déficit de atencdo e hiperatividade, por exemplo, (GEURST et al., 2004).

O comportamento das pessoas com TEA, que poderia ser explicado pela teoria
da disfungdo executiva inclui a necessidade de rotina, forte preferéncia por
comportamento repetitivo, falta de controle de impulso, dificuldade em iniciar novas
acoes, e dificuldade de passar de uma tarefa para outra (HUGHES et al.,1994; HILL;
FRITH, 2003).

Embora ndo exista um consenso sobre o perfil neuropsicolégico no TEA, é
inegavel a presenca de déficit na flexibilidade cognitiva quando comparado ao perfil
comportamental e dificuldades vivenciadas por estas criancas em seu dia-a-dia.

Além disso, as dificuldades de flexibilidade cognitiva no TEA estdo relacionadas
a déficits na teoria da mente, habilidades de comunicacdo, e comportamentos
desadaptativos (MEMARI et al., 2013) que estdo associados com qualidade de vida (DE
VRIES; GEURTS, 2012).

Kenworthy et al. (2008), sugeriram que tarefas de controle executivo mais
sensiveis as deficiéncias no TEA sdo aquelas que combinam mdaltiplas demandas de
controle executivo, como por exemplo, o Wisconsin Card Sorting Test (WISCONSIN).
Talvez, o uso de tarefas que exigem diferentes componentes executivos, explique, em
parte, a variabilidade dos resultados e a dificuldade de se chegar a um consenso dos

componetes executivos associados ao TEA.
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Davidson et al. (2006), relaciona a capacidade de inibir a uma forte inclinagéo
comportamental a possibilidade de mudanca, bem como a educacdo social. A memdria
de trabalho tornaria possivel sustentar e relacionar planos futuros e informacdes do
passado para agir sobre as informacdes perceptuais do presente. A flexibilidade estaria
associada a adaptacéo a situagdes novas e a capacidade de agir de maneira diferente e
nova.

De todos os dominios das FEs, a flexibilidade cognitiva tem sido mais
claramente relacionada a diferentes prejuizos no comportamento no TEA (tabela 3).
Estudos que investigam a flexibilidade cognitiva em ambientes naturais por meio do
Inventéario de Avaliagdo do Comportamento da Fungdo Executiva (BRIEF) mostraram
que pessoas com TEA tém problemas com a flexibilidade na vida diaria (GIOIA et al.,
2002; MACKINLAY et al., 2006).

A maioria dos estudos que relataram déficits de flexibilidade cognitiva no TEA
incluiu uma medida clinica neuropsicol6gica, 0 Wisconsin Card (WCST). Com relacao
a essas medidas, todos os estudos que utilizaram o Wisconsin Card Sorting Task
(WCST) relataram déficits consistentemente em individuos com TEA, enguanto a
maioria dos estudos utilizando outras medidas neuropsicoldgicas (por exemplo, o teste
de trilhas) relatou um desempenho indiferente quando comparado a um grupo de
desenvolvimento tipico (GEURTS, et al., 2009).

Uma explicacdo para este teste aparecer mais sensivel é que esta € a Unica tarefa
caracterizada por limitadas instrugdes explicita e assim, exigindo um alto nivel de
desprendimento para realizar a troca.

O estudo realizado por (VAN EYLEN et al., 2011) teve como objetivo verificar
o déficit em flexibilidade cognitiva por meio de um paradigma de troca de tarefas com o
menor grau de instrucdes explicitamente fornecida.

Em seu estudo participaram dois grupos. O grupo com transtorno do espectro
autista (TEA), que foi composto por 40 criangas (36 meninos e 4 meninas). Todos eles
receberam um diagnéstico formal de TEA que foi realizado por uma equipe
multidisciplinar. O grupo controle foi composto por 40 criangas com desenvolvimento
tipico (DT) (36 meninos e 4 meninas). Foram incluidas criangas e adolescentes de 8 a
18 anos, com escore total de QI acima de 70, criangas com TEA tendiam a cometer mais
erros de perseveracdo do que o grupo DT, e tinham um maior custo para mudanga em

comparagdo com os controles normalmente desenvolvidos.
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Além disso, ndo houve diferenca de grupo no nimero de tentativas necessarias
para completar o bloco de préatica, o que implica que ambos 0s grupos entenderam as
instrucdes da tarefa e foram igualmente capazes de aprender uma regra a partir do
feedback (VAN EYLEN et al., 2011).

Os resultados referentes ao tempo de reacdo revelaram que ambos 0s grupos
responderam igualmente rapido na manutencdo dos ensaios. No entanto, as criangas
com TEA responderam significativamente mais lentamente nos testes de troca.

Todos esses achados indicam que individuos com TEA tiveram dificuldades
especificas com a troca, mas ndo com outros aspectos da tarefa. Como as diferencas
entre os grupos foram encontradas nas medidas de custo do switch, isso pode indicar
que esta é uma medida bastante sensivel para detectar deficits de flexibilidade cognitiva.

Dada a inflexibilidade clara da vida cotidiana dos individuos com TEA, é
possivel concluir que eles tém problemas com a flexibilidade cognitiva, mas que esses
déficits so se tornam aparentes sob condi¢des especificas.

Ao comparar de perto a WCST com as outras tarefas de flexibilidade cognitiva,
parece que essa tarefa difere das outras em pelo menos um dos dois fatores que podem
ser cruciais para eliciar os deficits de flexibilidade cognitiva em individuos com TEA:
(@) o grau de informacdo explicita fornecida nas instrucGes da tarefa e (b) a quantidade
de inibicdo necessaria para executar a troca de resposta (VAN EYLEN et al., 2011;
GEURTS; CORBETT; SOLOMON, 2009).

Tipicamente, a mudanca para outra regra requer tanto o desligamento (ou
inibicdo) da associacdo de estimulo-resposta previamente correta, quanto a ativacdo da
nova regra requerida (SMITH et al., 2004). Assim, quanto menor a apresentacdo de
regras explicitas nas tarefas de flexibilidade, maiores os prejuizos para os individuos
com TEA em comparacdo com controles em desenvolvimento tipico.

Outra observacéo diz respeito a validade ecoldgica das medidas de flexibilidade
cognitiva usadas em estudos experimentais. Na vida cotidiana, a mudanca flexivel para
pensamentos ou acBes diferentes é desencadeada implicitamente por eventos que
indicam que pensamentos ou agdes alternativas podem ser mais apropriados a dada
situacao.

Além disso, para efetivamente realizar uma troca, o individuo tem que
desvincular a atencdo dos pensamentos ou acgdes atuais. Embora todas as tarefas de
flexibilidade cognitiva reduzam bastante as caracteristicas das situa¢fes da vida

cotidiana, sugere-se que tarefas mais abertas e implicitas (comparadas a tarefas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

37

altamente restritas e explicitas), bem como tarefas que requerem altos niveis de
desligamento, se assemelhem mais a situagOes cotidianas e s&o, portanto, mais
ecologicamente validos (VAN EYLEN et al, 2011; GEURTS; CORBETT;
SOLOMON, 2009)

Isto é apoiado pela constatacdo de que medidas de comportamento cotidiano, por
exemplo, o0 BRIEF (MACKINLAY; CHARMAN; KARMILOFF-SMITH, 2006), bem
como as tarefas de flexibilidade mais abertas e implicitas que exigem grandes
quantidades de inibicao e troca para uma nova resposta (WCST) revelam deficiéncias de
flexibilidade cognitiva em TEA, enquanto todas as outras tarefas de flexibilidade
cognitiva ndo mostram consistentemente esses déficits.

Shishido et al. (2020) trazem um estudo utilizando a BRIEF 2 para avaliar
dificuldades executivas em criangas com deficiéncia intelectual (DI). O estudo em
questdo foi realizado com uma amostra clinica mista de 504 pacientes pediatricos, entre
8 a 18 anos. Esses pacientes foram encaminhados para avaliagdo neuropsicologica
ambulatorial do centro médico académico. Os grupos QI médio e DI diferiram em todos
os indices BRIEF2, e um dado relevante € que criancas com maiores déficits na escala
de flexibilidade do grupo de DI, também foram diagnosticadas com TEA.

Em suma, o comportamento inflexivel na vida diaria é evidente em criancas com
TEA (DE VRIES, 2015; LEUNG; ZAKZANIS, 2014). As dificuldades geradas pela
inflexibilidade interferem diretamente na vida do individuo, mesmo nas atividades mais
simples como as atividades de vida diaria. Ozonoff et al. (1991) apontam que a
inflexibilidade faz com que muitas criancas com TEA fiquem profundamente
angustiadas com pequenas mudancas no ambiente e insistam em seguir rotinas com
detalhes precisos. Tais rotinas podem ser ainda disfuncionais, caracterizando os rituais.

Todo esse conjunto de caracteristicas atreladas a flexibilidade cognitiva faz com
que estd seja 0 componente executivo que mais se relacione com os critérios

diagnosticos do TEA.

Tabela 3. Quadro sintomas TEA e relagdo com o constructo de flexibilidade cognitiva.

Comprometimento na qualidade da Potencial relacdo com flexibilidade
interacao social cognitiva
1. Deficiéncias no uso de multiplos Incapacidade de desviar a atencgéo visual dos

comportamentos ndo-verbais, como olhar nos  olhos para a boca, ou de um falante para outro
olhos, expresséo facial. falante.
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2. Falha em desenvolver
relacionamentos com pares apropriada para o
nivel de desenvolvimento.

3. A falta de busca esponténea de
compartilhar prazer, interesses ou conquistas
com outras pessoas.

4. Falta de reciprocidade social ou emocional.
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Inflexivel na aplicacdo das regras sociais.
Incapacidade para mudar 0 comportamento
social ou tépicos de conversa para atender as
mudancas contextuais.

Incapacidade de desviar a atencdo para o
espaco extrapessoal. Dificuldade em mudar
para a perspectiva de outra pessoa.

Dificuldades gualitativas na comunicacao

Potencial relacdo com flexibilidade
cognitiva

1. Deficiéncia acentuada na capacidade de
iniciar ou manter uma conversa com outras
pessoas.

2. Falta de brincadeira de faz de conta
esponténea e variada ou brincadeira de
imitag&o social apropriada ao nivel de
desenvolvimento

Incapacidade de mudar para a perspectiva de
outra pessoa. Falar sobre topicos de interesse
préprio (ou seja, incapacidade de mudar para
outros topicos) e ndo saber quando parar (ou
seja, perseverar).

Perseveracdo em um tipo de atividade (ou
seja, incapacidade de mudar para uma visao
diferente, fingida ou irreal do mundo).

Padrdes repetitivos e estereotipados
restritos de comportamento, interesses e
atividades

Potencial relacdo com flexibilidade
cognitiva

1. Abrangendo a preocupag¢do com um ou
mais padrdes de interesse estereotipados e
restritos que sdo anormais em intensidade.

2. Preocupacéo persistente com partes de
objetos.

Perseveracao de foco em um tépico
especifico; ndo pode se afastar de um
interesse, excessivamente focado em um
aspecto especifico.

Dificuldades em desviar a atencéo,
desvinculando a atencdo dos detalhes (ou seja,
hiperfoco).

2.5.

Relacao entre Flexibilidade Cognitiva e Teoria da Mente (ToM)

Uma das primeiras areas do desenvolvimento a eliciar preocupacdo nos
cuidadores das criancas diagnosticadas com TEA é a de comunicag&o e interagdo social.
Diversos estudos tém documentado o comprometimento quanto a atencédo
compartilhada, habilidades sociais e teoria da mente em criancas com TEA (BOSA,
2001; CARLSON; MOSES; BRETON, 2002; CARLSON; MOSES; CLAXTON, 2004;
PERNER; LANG; KLOO, 2002).

A atencdo compartilhada refere-se a habilidade que envolve a alternancia do
olhar e outros sinais comunicativos entre 0 parceiro e o objeto/evento, que € foco da
atencdo da crianca. Os estudos nessa area apontam para o envolvimento de
componentes de FEs nesta habilidade, que seriam precursores da capacidade de teoria
da mente. Entende-se atengdo compartilhada como a possibilidade de compartilhar um

interesse em comum para alcangar um objetivo com sucesso, e que para isso algum


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

39

nivel de flexibilidade cognitiva serd exigido, como também outras habilidades
executivas (BOSA, 2001; CZERMAINSKI; BOSA; SALLES, 2013).

Outros autores apresentam a hipotese de que a perturbacdo na comunicacao
social precoce no TEA reflete uma falha no desenvolvimento do conjunto de
habilidades de atencdo. Definem estas como as capacidades do individuo coordenar a
atencdo com um parceiro social em relacdo a um objeto ou evento. Nos primeiros anos
de vida isso é evidente nos aspectos de atencdo visual, por exemplo, quando a crianca
mostra um brinquedo a seu pai. No entanto, essa capacidade devera se desenvolver até
ser capaz de estar atento a aspectos mais implicitos como ideias, intencbes ou emogdes
(BOSA, 2001; OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL, 2007).

Dichter e Belger (2007) sugerem que rebaixamento de habilidades de inibicéo,
flexibilidade e memdria de trabalho, habilidades estas envolvidas na autorregulacao,
estariam relacionadas ao comportamento restrito no TEA.

De maneira geral a literatura se refere a déficits de autorregulacdo e ToM como
hipdtese para a dificuldade de engajamento social presente no TEA.

A teoria da mente tem como uma definicéo recorrente na literatura a capacidade
do individuo para atribuir estados mentais a si mesmo e aos outros (BOSCO,;
GABBATORE; TIRASSA, 2014; MILLER, 2009). Esta atribui¢do remete ao acesso a
estados internos como pensamentos e desejos, emocgoes, proprios e de outras pessoas.

De uma forma geral, a literatura tem a Teoria da Mente como um constructo
fundamental para desenvolvimento de interaces interpessoais saudaveis (BARON-
COHEN; LESLIE; FRITH, 1985).

A favor da relacdo entre FEs e ToM esta o argumento de que a resolucdo de
tarefas de ToM requer habilidades cognitivas gerais, como por exemplo, memoria de
trabalho, controle inibitorio e inferéncia. Assim, falhas nas tarefas de ToM seriam
decorrentes de uma incapacidade para lidar com as demandas que exigem FEs
(CARLSON; MOSES; BRETON, 2002; PERNER; LANG; KLOO, 2002).

Diversos estudos investigaram a relacdo entre FEs e ToM, mais precisamente a
relacdo entre controle inibitério, flexibilidade cognitiva e memaria de trabalho, e os
resultados mostram forte correlag&o.

Estudos com criancas de desenvolvimento tipico apresentaram resultados
positivos para correlacdo entre ToM e FEs independentemente da idade e inteligéncia.
Tais resultados foram mais significativos entre tarefas de controle inibitério que

envolvia conflito de respostas e tarefas de falsa crenca.
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Outro estudo que teve como objetivo a investigacdo da relagéo entre FEs e ToM
foi realizado por Carlson et al. (2002). Nessa pesquisa ele investigou quais componentes
das FEs mais se correlacionariam com medidas de ToM. Os componentes executivos
analisados foram: planejamento, controle inibitério e flexibilidade.

A capacidade de ToM foi investigada por meios de diferentes tarefas de falsa
crenca. Os resultados revelaram forte correlagcdo entre tarefas de falsa crenca e
atividades que exigiam maior capacidade de flexibilidade cognitiva e controle inibitério
que envolvia conflito de respostas. Tarefas com maiores demandas de planejamento e
com inibicdo medida por capacidade de atrasar gratificagdo ndo mostraram correlagéo
com tarefas de ToM.

Pellicano (2010) realizou um estudo longitudinal investigando a relacéo entre
trés aspectos da cognicdo no autismo. Trinta e sete criancas foram avaliadas em tarefas
de ToM (previsdao de crenca falsa), FEs (capacidade de planejamento, flexibilidade
cognitiva e controle inibitério) e CC (processamento de coeréncia central) no momento
da entrada na pesquisa e novamente 3 anos depois.

As habilidades de FEs e CC mostraram-se habilidades preditivas para mudanca
no desempenho em tarefas de ToM das criancas, independente da idade, linguagem,
inteligéncia e habilidades iniciais de ToM. As relagdes preditivas na diregdo oposta néo
foram significativas. Essas descobertas sugerem que as habilidades iniciais dos
dominios de FEs e CC desempenham um papel critico na formacdo da trajetdria de

desenvolvimento de ToM das criancas.
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Intervencdes no TEA: Reabilitacdo Neuropsicolégica

Ao enfrentar um diagnostico TEA, todas as familias especulam sobre qual tipo
de intervencdo é a mais efetiva. A resposta ndo é simples como parece, e contrasta com
a grande quantidade de tratamentos que tém sido anunciados. Diversas intervencgdes tém
sido utilizadas no tratamento do TEA, porém poucas tiveram embasamento empirico.
Ainda que algum tipo de melhora possa ser demonstrado em diferentes estudos, os
resultados devem ser interpretados com cautela, uma vez que estudos
metodologicamente bem controlados sdo muito raros.

Aparentemente, ndo existe uma Unica abordagem que seja totalmente eficaz para
todas as criancas, em todas as diferentes etapas da vida. Por outro lado, um ponto de
consenso na literatura é a importancia da identificacdo e intervencdo precoce no autismo
e seu relacionamento com o desenvolvimento subsequente (BOSA, 2006).

Dentre os diversos modelos de intervencdo estudos sobre os efeitos da
reabilitacdo neuropsicoldgica nos sintomas do TEA tém sido cada vez mais alvo de

interesse na literatura.

'3|'.r2.tamento no TEA: Intervengdes mais comuns

Em termos de tratamentos para o TEA, os modelos de intervencdo mais
discutidos na literatura sdo o TEACCH (Treatment and education of autistic and related
7 communication handicapped children), a ABA (Applied Behavior Analysis), o PECS
(Picture exchange communication system) e a Integracdo Sensorial.

O método TEACCH foca na organizacdo do ambiente fisico através de rotinas e
sistemas de trabalho, para que a crianga consiga compreender o que estd sendo esperado
dela. A partir desta organizacdo busca-se desenvolver a independéncia da crianca
(BOSA, 2006; MELLO, 2007).

O recomendado € que exista uma diferenciacdo nos ambientes, sendo um local
para a aprendizagem de atividades novas, outro para atividades conhecidas e um espaco
para atividades livres. Esta recomendacdo pode ser explicada pelo fato de que os

comportamentos e as regras envolvidos nas diversas situagdes sao diferentes.
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Para seu planejamento, a crianca é avaliada com um instrumento chamado
Picture exchange communication system - PEP-R. Este é um teste desenvolvido para a
populacdo com TEA e serve para identificar padrdes de aprendizagem irregulares e
idiossincraticos. As areas avaliadas pelo teste sdo: coordenacdo motora ampla,
coordenacdo motora fina, coordenagdo visomotora, percepcdo, imitagdo, desempenho
cognitivo e cognicdo verbal, areas de relacionamento e afeto, brincar e interesses,
respostas sensoriais e linguagem (LEON; OSORIO, 2011). Devido a mudanca de
necessidades ao longo do tempo, é recomendado o monitoramento e avaliacdo
periodicos para manter a intervencdo adequada ao nivel de desenvolvimento e assim
eficiente (WILLIAMS; WRIGHT, 2008).

A ABA é em linhas gerais, a analise aplicada do comportamento. Esta € baseada
no behaviorismo radical proposto por Skinner, que entende o comportamento, como a
acao controlada pelos eventos antecedentes e suas consequéncias. (SELLA; RIBEIRO,
2018; DUARTE et al., 2018).

O tratamento comportamental do TEA tem como premissa importante tornar o
aprendizado agradavel para a crianca. Cada habilidade é ensinada individualmente e
associada a alguma indicacdo ou instrucdo, no inicio da intervencdo. Respostas
adequadas sdo reforcadas para que a crianga tenda a repetir a mesma resposta
comportamental. De forma contréria, respostas inadequadas, ndo sdo intencionalmente
reforcadas. [Esses comportamentos sdo estudados para identificacdo dos
desencadeadores, de forma que a crianca é levada a trabalhar de forma positiva sem a
presenca de tais comportamentos (MELLO, 2007).

Dentre os pressupostos da ABA, enquanto método de ensino, podem ser
apontados, disponibilizar ao aluno feedback imediato, comparar cada aluno com ele
mesmo, apresentar contetdos em uma ordem de complexidade crescente, programar
uma aprendizagem sem erros e expor o aluno ao material para o qual ele esta preparado.

O Picture exchange communication system (PECS) , que traduzido para o
portugués significa Sistema de Comunicagdo por Troca de Figuras. Foi desenvolvido
para pessoas com autismo e outras dificuldades de linguagem a fim de auxiliar na
aquisicdo de habilidades comunicativas. E utilizado com individuos que ndo se
comunicam ou gque se comunicam com baixa eficiéncia (MELLO, 2007). O sistema visa
auxiliar o individuo a perceber que com a comunicagdo ele ird conseguir o que deseja,
estimulando-o a se comunicar e assim diminuindo possiveis problemas de
comportamento (MACEDO; ORSATI, 2011).
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A implementacdo do programa é feita em seis fases para que o o participante
progressivamente utilize as figuras com intencdo comunicativa. Inicialmente o
individuo vai aprendendo a usar os simbolos e entregar os cartdes a alguém recebendo
assim o que foi pedido. Ao longo das fases a complexidade vai aumentando com o
aumento do nimero de cartdes e posteriormente com a formacédo de sentencas (FROST;
BONDY, 2009).

Analisando as caracteristicas dos modelos citados anteriormente verificam-se
aspectos semelhantes, todos dispGem de estratégias e orientacdo por meio de instrucao e

feedbacks, somada ao refor¢o e modelagéo, para aquisi¢do de novos comportamentos.

3.2.
Reabilitacdo Neuropsicologica

A reabilitacdo neuropsicoldgica é uma abordagem que envolve a identificacdo
dos déficits neuropsicologicos especificos e a concepcdo e implementacdo de um
programa de tratamento para remediacao e ou compensacao dos déficits.

Wilson (2002) diferencia a reabilitacdo cognitiva da reabilitacdo
neuropsicoldgica. A reabilitacdo cognitiva visa capacitar pacientes e familiares a
conviver, lidar, contornar, reduzir ou superar as deficiéncias cognitivas resultantes de
lesdo neuroldgica, mas foca-se principalmente na melhora das funcGes cognitivas por
meio dos treinos cognitivos. Ja a reabilitacdo neuropsicoldgica é mais ampla, pois, além
de almejar tratar os déficits cognitivos, objetiva também tratar as alteracfes emocionais
e de comportamento, melhorando a qualidade de vida do paciente.

Alvos tipicos de reabilitacdo neuropsicologica sdo: a memoria, a atencdo, a
motivacao, a linguagem e funcdes executivas (OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL,
2007).

O modelo de intervencdo por meio de reabilitagdo neuropsicoldgica é bastante
amplo e envolve a articulagédo e utilizacao de diferentes abordagens, como por exemplo,
anélise do comportamento, treinamento cognitivo, reestruturacdo ambiental e apoio
familiar. A escolha das abordagens e modelos que irdo compor o programa de
reabilitacdo devera levar em conta o quadro de sintomas, as prioridades de cada
individuo e as manifestacbes cotidianas geradas pelos prejuizos cognitivos
(MCGLYNN, 1990; WILSON, 2002). Diante dessa complexidade, os desafios da
reabilitacdo neuropsicoldgica ainda sdo imensos, e pesquisadores no mundo inteiro tem

buscado desenvolver programas de reabilitagédo neuropsicologica.
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No que se refere a infancia o termo reabilitacdo neuropsicoldgica é apontado,
muitas vezes, como ndo sendo adequado, j& que algumas criangas, no caso dos
transtornos de desenvolvimento, ndo adquirem plenamente algumas funcgdes cognitivas
e podem exibir alteragdes comportamentais associadas ao transtorno (MIOTTO, 2016;
ANAUATE; GLOZMAN, 2017). Nesses casos o termo mais indicado é a habilitacdo de
funcbes ndo desenvolvidas adequadamente. Entretanto, independente do termo, o
objetivo da reabilitacdo/habilitacdo infantil é tratar os déficits cognitivos e também
tratar as alteracdes de comportamento ¢ emocionais, melhorando a qualidade de vida do
paciente.

O processo de reabilitacdo neuropsicoldgica infantil deve ser composto por
técnicas envolvendo a repeticdo de praticas e exercicios; técnicas comportamentais e
instrugdes com estratégias para desenvolver metacognicdo (DAWSON; GUARE, 2018;
DIAS; GOTUZO, 2013).

Existe mais de uma maneira de se planejar um programa de reabilitacdo
eficiente. O primeiro passo é realizar uma avaliacdo neuropsicoldgica para que se
mensure 0S prejuizos cognitivos e as fungdes intactas. Para o planejamento de um
programa de reabilitacdo, a avaliagdo neuropsicoldgica e a avaliacdo comportamental
sdo igualmente importantes e também complementares (WILSON, 2002).

Wilson (2002) afirmam que é por meio da observagdo comportamental que se
obtém dados sobre o nivel de comprometimento do paciente de maneira individual, e
também se adquire informacgdes sobre a maneira mais adequada de se aplicar
determinado procedimento. O plano de reabilitagdo deve focar no comportamento que
deve ser trabalhado.

Na infancia, os programas de intervengao tém como objetivo a estimulagdo com
suporte para que a habilidade seja praticada e experimentada de forma adequada.

Reabilitar em seu conceito mais amplo envolve ensino de acdes,
comportamentos e informagdes. Este processo se torna desafiante quando o individuo ¢
um paciente com prejuizos de cognitivos. Por essa razdo um programa de reabilitagdo
deve oferecer oportunidade de estimulacdo por meio de técnicas de instrugdes e
orientacdo. Essa instru¢do deve ser sistematica e estruturada, incluindo: modelos
explicitos; minimizar erros durante a fase de aprendizado inicial; estratégias para
promover engajamento; pratica guiada para promover o dominio e a manuten¢do do
comportamento e oportunidade pratica em contextos variados para facilitar a

generalizacdo (SOHLBERG; TURKSTRA, 2011).
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Dawson e Guare (2018) propdoem 3 dominios para o modelo de intervengao
neuropsicologica infanto-juvenil para FEs: desenvolvimento de habilidades cognitivas
do externo para o interno; criangas com habilidades executivas subdesenvolvidas devem
ser apoiadas no nivel ambiental e individual e a generalizagao deve ser programada.

O desenvolvimento das habilidades cognitivas deve iniciar por meio do ensino
externo envolvendo a instrugdo, supervisdo e dicas até que a crianga possa aplicar a
habilidade de forma independente.

As criangas com prejuizos executivos devem ser apoiado em 2 niveis, ambiental e
individual. O nivel ambiental envolve a adaptagdo do ambiente, de maneira a simplificar
e potencializar o desempenho da criancga. No individual pode-se, por exemplo, ensinar a
crianca maneiras de desenvolver ou ajustar as habilidades executivas de que precisa e
motivar a crianga a usar as habilidades executivas que ela tem (DAWSON; GUARE,
2018).

Um aspecto também apresentado pelos autores ¢ a mudanga na forma de interagir
com criangas com prejuizos cognitivos. A interacdo com elas devem envolver mais
supervisao, apoio e orientagdo por meio de pistas/dicas.

As pistas/dicas sdo informagdes oferecidas antes de a crianga responder, tendo como
objetivo aumentar a probabilidade da crianga oferecer uma resposta correta. As dicas
podem também ser oferecidas por modelacdo, ou seja, o clinico ou adulto oferece um
modelo de como realizar aquela tarefa corretamente.

Existem condutas que podem ser usadas antes, durante e depois da crianga realizar
uma determinada tarefa, que estimulam o uso de habilidades executivas. Essas condutas
ajudam a crianca a administrar a situagdo com sucesso e também auxilia a
internalizagdo deste processo para que possa eventualmente alcangar a independéncia.
Os autores também indicam procedimentos a serem adotados de forma sistematica na

interacdo (tabela 4), que favorecem a promogao de habilidade executiva.

Tabela 4. Caracteristicas na interagdo para promocéao de desenvolvimento de habilidades
executivas.

Interacdo para promover o desenvolvimento de habilidades executivas

Ensaiar com a crianga o que vai acontecer e como ela deve lidar com isso

Usar instrucGes verbais ou lembretes para eliciar a habilidade executiva.
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Providenciar dicas, como listas, horarios, alarmes ou sistemas de mensagens de texto.

Treinar a crianga para obter 0s comportamentos ensaiados.

Lembrar a crianca de verificar sua lista ou programacéo

Monitorar a situacdo para entender melhor os gatilhos e outros fatores que afetam a
capacidade da crianca de usar as habilidades executivas com sucesso.

Fornecer reforgo positivo

Consultar outras pessoas envolvidas na situagao para que entendam o que funcionou

ou nao.

Analise - conversar sobre o que aconteceu, o que funcionou ou ndo funcionou e o que
pode ser feito de forma diferente na proxima vez.

Os programas de reabilitacdo envolvem oferecer um contexto de estimulacéo
somado a uma interacdo que promova desenvolvimento. A estimulacdo ocorre por meio
do treino cognitivo e estratégias metacognitivas. As estratégias metacognitivas
envolvem o questionamento e a reflexdo sobre suas habilidades, possibilitando o
monitoramento. A metacognicao refere-se a habilidade de observar e monitorar como se
esta resolvendo um problema e também inclui a autoavaliagdo (DIAMOND, 2012).

As estratégias metacognitivas envolvem o uso da autoinstrucdo, pensar sobre suas
habilidades, falar consigo mesmo sobre etapas do processo, fazer questbes sobre a
tarefa. O conceito de metacognicao relaciona-se com a defini¢do de Luria (1981) sobre
as funcdes superiores de pensamento cujo comportamento voluntario € mediado pela
linguagem interna, a linguagem interna exerce o gerenciamento do comportamento.

O uso do feedback auxilia no monitoramento e potencializa o autocontrole. O
feedback é uma informacdo oferecida apds a resposta, funcionando como uma apoio
para gerar reflex&o sobre sua performance, auxiliando na aprendizagem e promovendo
comportamento executivo.

Zelazo (1997) propbs que a capacidade dos individuos de avaliar seu proprio
sucesso em uma tarefa (ou seja, deteccdo e correcdo de erros) € um componente chave
para a resolucédo de problemas. Como tal, as tarefas que tornam a deteccao de erros mais

facil tm maior probabilidade de provocar a mudanca adequada de respostas nas
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criancas. Por exemplo, quando criangas de 3 anos séo solicitadas a repetir as regras do
Jogo antes de emitir sua resposta, elas ttm muito mais probabilidade de ter sucesso do
que quando sdo solicitadas a simplesmente completar a tarefa sem este lembrete verbal.

Neste contexto, atualmente tem se mostrado comum a busca pela construcao de
ferramentas voltadas para ao treinamento de uma funcdo cognitiva. Este tipo de
ferramenta pode fazer de um programa mais amplo de reabilitacdo que teria como
objetivo o treinamento cognitivo e/ou promogéo de desenvolvimento. Para a populagéo
infantil ferramentas que se assimilam a jogos se mostram bastantes eficientes por se
aproximarem dos interesses da crianca e potencializar a motivacéo.

Wood, Bruner e Ross (1976), apresentam um modelo de tutoria para a promogéo
de habilidade de resolucao de problema em criancas que chamaram de scaffolding. Este
modelo propdem algumas condutas que o tutor deve realizar para promover
desenvolvimento. Tais condutas se sobrepfem as estratégias metacognitivas e de
instrucéo apresentadas por diferentes autores aqui citados.

Nesse estudo o tutor, a fim de atrair a atencdo e engajamento da crianca, reduz o
nivel da atividade para algo que seja possivel de ser alcancado por ela. Essa
simplificacdo além de promover engajamento auxilia no monitoramento. Uma tarefa
mais simples gera um menor nimero de ac¢fes para a solucdo, assim é mais facil a
crianca usar o feedback para correcdo e regulacdo de suas acOes para resolucdo da
atividade. O tutor também oferece apoio para manter a crianca na dire¢do da resolucédo
do problema, assinala as informacdes relevantes, controla a frustracéo e pode oferecer
um modelo de solucédo para que depois a crianca possa utiliza-la com autonomia.

De modo geral, a intervencdo deve conter uma ferramenta que proporcione o
treino cognitivo associado ao uso de abordagens metacognitivas e instru¢do para
potencializar a aprendizagem e desenvolvimento. As estratégias de instrucdo e
orientacdo sdo oferecidas na relagdo com um outro mais experiente, Como ja proposto
classicamente por Vygotsky (1984) e adotado por Luria (1981) no seu modelo de

intervencao.

3.3.
Programas de reabilitagcdo neuropsicoldgica

Como destacado anteriormente, a abordagem de reabilitacdo neuropsicoldgica
tem se mostrado eficiente para o tratamento de transtornos infanto-juvenis que
envolvem prejuizos cognitivos (DIAMOND; LEE, 2011; JAEGGI et al., 2011; KANA
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et al., 2007; KERNS; ESO; THOMSON, 1999; KRAY et al.,, 2012; OZONOFF;
SOUTH; PROVENCAL, 2007).

Diamond (2012) afirma que as funcdes executivas podem ser melhoradas por
meio de treino e estimulacdo. Na literatura, é possivel encontrar, de forma bastante
consistente, evidéncias de disfungdo executiva em diferentes transtornos infantis, e entre
0s mais estudados esta o transtorno do Espectro Autista.

Embora exista bastante publicacdo referente ao perfil neuropsicologico e
diagnostico nesses transtornos, estudos mais Vvoltados para a intervencdo
neuropsicoldgica, ainda sdo escassos, principalmente na populagdo brasileira.

Entretanto, existem evidéncias positivas sobre o efeito do treinamento
neuropsicoldgico das FEs no tratamento do TDAH, dificuldades de aprendizagem em
geral e intervencGes preventivas em pré-escolares.

Um estudo foi realizado com 14 criancgas entre 7 e 11 anos, com TDAH. Eles
participaram de treinamento cognitivo especifico para processos de aten¢do controlada.
Durante o treinamento as criangas eram vistas individualmente, duas vezes por semana
em sessdes de 30 minutos, durante um periodo de 8 semanas. Todas realizaram pré e
pos- teste. Foi desenvolvido um conjunto de atividades para treinar diferentes niveis de
atencdo (sustentada, seletiva, alternada e dividida) (KERNS; ESO; THOMSON, 1999).

Os resultados mostraram efeitos positivos no que se refere a habilidades de
atencdo. O grupo que participou do treinamento sistematico atencional mostrou
desempenho melhorado em tarefas de atencdo como Stroop, cancelamento e cddigo.
Além disso, apresentou validade ecoldgica, por meio de questionario a pais e
professores. Tais questionarios verificaram sinais significativos de eficiéncia académica
e tendéncia a comportamento mais atento e menos impulsivo para a aprendizagem
(KERNS; ESO; THOMSON, 1999).

Para o treinamento de flexibilidade, um estudo realizado com 56 criangas entre 9
e 10 anos, também mostrou evidéncias positivas. Essas criangas foram treinadas por
meio de atividades que exigiam flexibilidade cognitiva com tarefas de alternancia de
resposta. O treinamento cognitivo visava incremento de habilidades de FEs e velocidade
de processamento. As criancas foram selecionadas pelo critério de apresentar baixo
rendimento escolar. As sessdes tiveram duracdo entre 60-70 minutos, uma vez por
semana. O treinamento completo durou entre 6 e 8 semanas (KARBACH; KRAY,
2009).
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Os resultados mostraram evidéncias positivas ndo somente para habilidades de
flexibilidade, mas para diferentes habilidades de controle executivo. Observaram-se
ganhos de raciocinio, memoria de trabalho e aumento de 10 pontos no QlI, tanto para
criancas mais jovens como também mais velhas. Uma hipdtese apresentada pelos
pesquisadores foi que a tarefa mais complexa de alternéncia exige também embora em
niveis mais baixos, operacdo na memoria de trabalho, capacidade de controle inibitorio
e atencdo seletiva, pois as tarefas eram ambiguas (KARBACH; KRAY, 2009).

Outra evidéncia de ganho por meio de treino cognitivo foi apresentada na
pesquisa realizada por Rueda et al. (2005). Em sua pesquisa participaram 49 criancas de
4 anos e 24 criangas de 6 anos. Elas foram submetidas a um treinamento para atengéo
executiva. Ambos os grupos de idade foram divididos em grupo controle e grupo de
treinamento.

As criancas do grupo de treinamento participaram de um programa com
diferentes tarefas que exigiam controle atencional. De modo geral, as atividades
exigiam controle inibitorio e variavam de tarefas mais simples a mais complexas,
envolvendo conflito de respostas e também maiores demandas de memoria de trabalho.
O grupo controle durante essas semanas assistiu videos infantis populares. Durante a
apresentacdo do video, de 30 em 30 segundos aparecia um cavalo marinho na tela, e a
crianca, quando o visualizasse, deveria pressionar um botdo especifico para que a
apresentacdo do video continuasse. Todas as criancas foram avaliadas pré e pos-
treinamento (RUEDA et al., 2005).

Os resultados mostraram ganhos significativos para as criancas de 4 anos no que
se refere a realizacdo de tarefas de controle inibitorio com estimulos incongruentes. Para
0 grupo de 6 anos o ganho significativo também apareceu na resolucdo de tarefas de
conflitos, mas estes obtiveram resultados similares ao desempenho de adultos.

A aplicagdo clinica de técnicas de reabilitacdo cognitiva para a populacdo
pediatrica é bastante nova. Embora, ainda que poucos, um numero significativo de
estudos atuais com criangas com TDAH e dificuldade de aprendizagem tem mostrado
evidéncias de ganhos no que se referem as FEs (MACKAY et al., 2011). No entanto,
esta abordagem terapéutica pode ser util em outras populagbes de criangas com
deficiéncia cognitiva, incluindo criangas e adolescentes com transtorno do espectro do
autista (TEA).

A literatura sobre a reabilitacdo neuropsicoldgica no TEA aparece escassa. Os

modelos de tratamento precoce que se enquadram na categoria mais ampla de
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reabilitacdo incluem programas de anélise de comportamento (TEACCH e ABA). Estas
abordagens visam melhorar as habilidades dentro de dominios cognitivos especificos
(por exemplo, linguagem expressiva e receptiva e habilidades sociais). Diferentes
habilidades de comportamento social sdo ensinadas de uma maneira hierarquica, com a
pratica repetida. O programa TEACCH também coloca énfase no desenvolvimento de
estratégias compensatdrias, que € outra marca registrada de programas de reabilitagdo
cognitiva. Ha, no entanto, poucos trabalhos abordando especificamente intervencédo nas
FEs para criancas com TEA.

Além disso, um programa de reabilitacdo neuropsicoldgica envolve diferentes
abordagens de intervencdo. O programa de reabilitacdo pode ser composto por
treinamento cognitivo, uso de estratégias metacognitivas, controle ambiental e suporte
psicossocial (SOHLBERG; MATEER, 2010). Dessa forma, ferramentas que recrutem
uma funcdo cognitiva especifica juntamente com estratégias para promoc¢do desta
habilidade, pensadas para o grupo clinico do TEA, sdo escassas e se mostram relevantes
para a composi¢do de um programa de reabilitacéo.

Diamond (2011), em seu artigo de revisdao sobre programas de treinamento
cognitivo, apresentou evidéncias positivas para incrementacdo do desenvolvimento das
FEs. Neste mesmo trabalho sugeriu alguns aspectos que seriam relevantes para o
sucesso de um programa de intervencdo neuropsicoldgica, como também apresentou
programas eficientes que ja existem.

Entre os estudos apresentados, 0 que obteve maior sucesso foi 0 Cogmed ©. Este
tem como objetivo 0 aumento da memdria de trabalho. Consiste de um conjunto de
jogos computadorizados que aumentam progressivamente exigéncias de memoria de
trabalho. Os resultados mostram melhora significativa no desempenho em atividades
que exigem operacdo na memoria de trabalho e também mostraram efeito positivo de
transferéncia para tarefas de memaria de trabalho de diferentes naturezas. No entanto,
ndo apresentaram resultados de generalizacdo para atividades que exigiam, em maior
grau, de outras habilidades das FEs (DIAMOND, 2012; DIAMOND; LEE, 2011).

De modo geral, o treinamento cognitivo por meio de tarefas ou jogos mostram
efeito favoravel para desenvolvimento de FEs, tanto para individuos com alguma
patologia quanto para os com desenvolvimento tipico (CARLSON, 2005; DAVIDSON
et al.,, 2006; RUEDA et al., 2005; THORELL et al., 2009; DIAMOND et al., 2007;
DIAMOND, 2012-2013; MACKEY et al., 2011). Esses sdo maximizados se o treino
acontecer frequentemente e com calibragem de dificuldade (DIAMOND, 2012).
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Quanto a natureza dos jogos, tanto computadorizados quanto néo
computadorizados geram beneficios. No que se refere a transferéncia, as pesquisas
mostram que a generalizacdo ocorre para atividades que envolvam aspectos das FEs de
mesma natureza, por exemplo um grupo de criancas de 4 anos foi treinado em memoria
de trabalho (usando Cogmed ©), outro grupo numa tarefa de raciocinio ndo-verbal, e
um terceiro grupo treinou em ambos. O grupo controle treinou tarefas de memoria de
trabalho e de raciocinio, mas sem a calibragem de dificuldade, mantendo-se sempre no
nivel mais facil. Aqueles treinados na memoria de trabalho melhoraram o desempenho
em tarefas que acessam memadria de trabalho mais do que as criancas do grupo controle.
E aqueles treinados em raciocinio melhoraram em tarefas de transferéncia de raciocinio,
também mais do que o grupo controle (DIAMOND, 2012; DIAMOND; LEE, 2011).

Existem poucos programas de reabilitacdo organizados de forma sistematica e
com estudos cientificos de eficécia, principalmente em grupos clinico e na populacéo
brasileira. Entre os que existem serdo destacados: (1) Tools of The Mind, (2) Sarrilhos
do amarelo, (3) proposta de Meltzer, (4) PENCE, (5) PIAFEX e (6) Pay Attention.

O programa Tools of the Mind, tem como objetivo fomentar o desenvolvimento
de FEs, em especial autorregulacdo, em pré-escolares. O programa consiste em
atividades que permeiam tarefas escolares. Para alcancar o objetivo do programa as
atividades sdo baseadas em 4 pilares, sendo eles: emprego de mediadores externos,
incentivo do uso da linguagem, atividades compartilhadas e brincadeira planejada. As
autoras ressaltam a importancia de o mediador ser treinado para que possa cumprir o
papel de auxiliar a crianca a monitorar e refletir sobre seu proprio pensamento. E para
isso 0 mediador, entre outras caracteristicas, deve ser incorporado como parte da
atividade e deve ser claro e explicito (BODROVA; LEONG, 2018).

Outro programa proposto é o Sarrilhos do amarelo (ROSARIO; NUKNES;
GONZALEZ-PIENDA, 2007), também com o objetivo de desenvolvimento de FEs
voltados para o processo de aprendizagem escolar. Resumidamente, todo o programa se
desenvolve a partir de uma histéria. A narrativa descreve a aventura das cores do arco-
iris que saem em busca do amarelo. Cada capitulo ilustra situacbes e oferece
oportunidade para trabalhar a capacidade de autorregulacdo. Como no programa
anterior, a execucdo das atividades é acompanhada por um mediador que deve
promover a crianga espaco e oportunidade para que experimente autonomia e pratique
habilidades de autorregulagdo. O fundamento principal utilizado pelas autoras para

estimular autorregulacdo s@o planejar, executar e avaliar. O mediador deve provocar o
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uso de estratégias como auto-instrucdo e autoquestionamento para possibilitar a
flexibilidade e resolugéo de problemas dentro da narrativa apresentada.

A proposta de Meltzer (2010), publicada em seu livro, é direcionada a
professores e apresenta diversas sugestdes de praticas para recrutar e promover FES no
contexto escolar. Em linhas gerais, a proposta tem como finalidade ensinar estratégias
de forma explicita e sistematica, que promovam o desenvolvimento de habilidades de
planejamento, priorizacdo, organizacdo, memoria de trabalho, flexibilidade e
automonitoramento.

No ambito nacional se destacam os programas PIAFEX, PENCE e Pay Attention.
O Programa de Intervengdo em Autorregulagéo e Fungdes Executivas — PIAFFx (DIAS;
GOTUZO, 2013), foi desenvolvido como complemento curricular para trabalho junto a
classes de pré-escolares. O programa € composto por 10 mddulos, cada um contém
diferentes atividades com o objetivo de promover FEs. As atividades sdo compostas por
jogos e brincadeiras que criam oportunidades de promogéo de FEs. Este programa foi
desenvolvido com base nos programas descritos anteriormente. Os componentes basicos
do programa sao: interacdo professor-aluno/classe, mediadores externos, uso da fala
privada e incentivo a heterorregulacéo.

O Programa de estimulag&o Neuropsicoldgica da Cognicdo em escolares: Enfase
nas Funcdes Executivas - PENCE (CARDOSO et al.,, 2017) é um programa, para a
populacdo brasileira, de estimulacdo precoce-preventivo para criancas em idade escolar,
que visa aperfeicoar e potencializar as FEs. O programa prop0e diferentes atividades
ludicas que promovem tanto o treino de determinada habilidade executiva, como
também incentiva a crianca a pensar sobre seus proprios processos de pensamento.

Assim, 0 programa se baseia no ensino explicito e sistematico de estratégias de
FEs. As estratégias sdo apresentadas pelo professor que ocupa o lugar de modelo. Apds
aprendizagem dessas estratégias elas sdo discutidas em grupo. O professor (mediador)
monitora o desempenho dos alunos e encoraja a usar as estratégias como também
reforca o comportamento esperado.

O sistema de treinamento dos processos de atencdo para criangas PAY
ATTENTION! (BARBOSA et al., 2014), foi modelado de acordo com o programa de
Treinamento do Processo de Atencdo (SOHLBERG; MATEER, 2010). Inclui atividades
adequadas a reabilitacdo dos problemas de processamento de atencdo de criangas. Os
materiais sdo projetados para remediar dificuldades em habilidades de atencdo

sustentada, seletiva, alternada, dividida, auditiva e visual. Este programa parte do
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principio de que a habilidade de atencdo pode ser incrementada se fornecidas
oportunidades para que O sujeito exercite aspectos particulares da atencéo
repetidamente.

Os diferentes programas oferecem oportunidades de recrutamento e
potencializagdo de componentes executivos, mas poucos fornecem dados da eficacia do
uso da ferramenta. Até o momento, no Brasil, somente o programa PIAFEX publicou
resultados sobre a eficacia do seu programa. Uma preocupa¢do comum na comunidade
cientifica engloba tanto resultado de eficacia da ferramenta como também efeitos de
generalizacdo para as atividades de vida diaria.

Wilson (2003) ressalta que a reabilitacdo neuropsicolégica ndo deve visar
melhorar a pontuagdo em certo teste, mas sim melhorar o desempenho das atividades de
vida diaria. Ainda complementa que a melhora nos testes ndo sdo uma boa maneira de
mensurar melhora na vida real. Do mesmo modo, melhoras funcionais podem ser
obtidas sem que haja melhora nos testes padronizados. Além disso, afirma que a
generalizacdo deve ser planejada como uma etapa dentro do programa de reabilitacdo
(WILSON, 2002). Dessa forma, a validade ecoldgica dos programas de reabilitacdo
neuropsicoldgica esta no foco da atengdo da producéo cientifica atualmente.

Em suma, os diferentes programas, apesar de apresentarem suas
particularidades, demostram aspectos comuns. Em sua maioria sd0 compostos por
atividades ludicas que recrutam a habilidade executiva a ser desenvolvida, somada ao
ensino explicito e sistematico de estratégias. O ensino é mediado por um mediador que
ocupa o lugar de modelo de execucdo esperada. O desempenho é monitorado pelo
mediador, que também funciona como estimulador do uso das estratégias ensinadas. O
uso de reforcadores também estd presente, podendo ocorrer por meio do mediador,
como também pelo proprio sucesso no desempenho do jogo e/ou atividade. Porém,
evidéncias de eficacia e validade ecoldgica sdo escassas, como também nenhum dos

programas citados foram propostos para o grupo clinico TEA.

3.4.
Reabilitacdo neuropsicolégica e TEA

Conforme apresentado anteriormente ndo existe um programa de reabilitacdo
neuropsicoldgica desenvolvida especificamente para o grupo clinico do TEA. No
entanto, por meio da revisao teorica, foi possivel verificar evidéncias consistentes de

prejuizos nas FEs que estdo correlacionadas com habilidades de ToM. Dessa forma,
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uma hipdtese possivel é que, pelo menos em parte, as dificuldades presentes no TEA
podem ser explicadas por este perfil neuropsicolégico, e assim este grupo poderia se
beneficiar de uma reabilitacdo neuropsicoldgica que tenha como meta o
desenvolvimento de FEs.

Existem poucas tentativas de intervencdo neuropsicolégica com criangas com
TEA. Uma intervencéo realizada por Bock, em 1994, treinou quatro criangas com TEA
em uma tarefa de classificacdo tridimensional. Os participantes aprenderam a classificar
0 mesmo conjunto de objetos em trés categorias diferentes (cor, forma, nimero). Isso
exigiu alternancia de respostas e €, portanto, andlogo ao teste Wisconsin Card Sorting
Test. Apds o treinamento, as criangas foram testadas usando um conjunto diferente de
objetos (latas de comida), que eles precisavam classificar em novos conjuntos
categoricos (marca, tamanho, tipo de alimentos). O estudo constatou que o treinamento
na tarefa de categorizacdo aumentou a capacidade de triagem no item néo-treinado e
que os ganhos foram mantidos dois meses pos-intervencao.

Jepsen e Onthaden (2002) relataram um programa chamado REHABIT e
sugeriram que este pode ter eficicia para criancas com TEA. Este programa foi
desenvolvido para ensinar uma variedade de habilidades cognitivas, incluindo func¢oes
executivas, atencdo, memoria, linguagem. Adolescentes com diagnosticos mistos,
incluindo TEA, outros atrasos no desenvolvimento, e déficits neuroldgicos adquiridos,
foram pareados no diagndstico, idade, sexo e QI e aleatoriamente designados para o
grupo de tratamento REHABIT ou o grupo de educa¢do usual. Comparac@es entre pré e
pos teste revelaram significativa melhora do grupo de treinamento em planejamento,
processamento simultaneo, leitura e comportamento adaptativo comparado ao grupo
controle.

Porém, alguns aspectos da amostra, como namero pequeno de participantes,
impediram analises especificas para diferenciar diagnéstico, embora os autores afirmem
que ganhos significativos foram feitos em todas as categorias de diagnésticos, ndo foi
possivel compreender de forma especifica o resultado deste programa de intervencao
para 0 grupo clinico de TEA. Dessa forma, seus resultados tornam-se pouco
conclusivos, inviabilizando sua aplicagdo futura em outros grupos com este diagndstico.

Outro ponto de desafio para a constru¢cdo de um programa de reabilitacdo
neuropsicoldgica se refere a dificuldade de capturar dentro da dindmica da tarefa um

componente executivo especifico, ja que a maioria das medidas tradicionais exigem
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multiplas capacidades executivas (KENWORTHY et al., 2008). O que se torna ainda
mais complicado quando somada a variabilidade de QI dentro do diagndstico de TEA.

O modelo que define FEs atualmente relaciona diferentes componentes como ja
foi apresentado. Entdo, algumas pesquisas encontram limitacdes devido a falhas na
definicdo desses componentes e na escolha de tarefas que realmente exijam mais
daquele componente executivo que foi pretendido examinar. Por exemplo, duas funcdes
executivas que estdo conceitualmente ligadas, mas muitas vezes sdo tratadas como
separadas séo a inibicdo e flexibilidade (OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL, 2007).

Muitas tarefas confundem as duas operagdes cognitivas e, mesmo utilizando
uma abordagem para componentes executivos, é dificil conceber tarefas que permitam
medidas limpas de um ou outro processo. Por exemplo, o0 ato de deslocar a atencéo tem
sido descrito incluindo a inibicdo da atencdo para estimulos néo relevantes e a mudanca
do foco atencional para um novo estimulo relevante. Da mesma forma, a alteracéo dos
padrdes de resposta parece exigir tanto a inibicdo de um programa motor anterior e
flexibilidade para mudar para um novo programa motor (OZONOFF; SOUTH,;
PROVENCAL, 2007).

Fisher e Happé (2005) realizaram um estudo com objetivo de investigar a
relacdo e as interacGes entre os dominios de ToM ou FEs em criangas com TEA.
Realizaram um programa de intervencdo que utilizou um treinamento para habilidades
de ToM e outro para FEs, incluindo elementos de controle inibitério e flexibilidade.
Ambos os programas de treinamento foram ensinados de forma individual a criangas em
sessOes de 25 minutos com duragédo de 5 a 10 dias. A idade dos participantes variou de 6
anos e 5 meses a 15 anos e 3 meses. Haviam 27 criangas neste estudo. Vinte dos 27
participantes tinham sido diagnosticadas por um psiquiatra ou um psicélogo como tendo
TEA, enquanto um tinha um diagnoéstico de sindrome de Asperger. Os 6 restantes foram
descritos em seus registros como tendo disturbios sociais e de comunicacdo. As criangas
foram alocadas aleatoriamente para uma das trés condi¢fes de intervencdo, o grupo de
treinamento ToM ou para treinamento FES, ou para um grupo controle que ndo recebeu
nenhuma intervencao.

Os resultados mostraram melhoras em tarefas de ToM, tanto no grupo que
participou do treinamento de habilidades de ToM, como no grupo que participou do
treinamento de FEs. No entanto, o grupo que foi treinado em tarefas de FEs néo

melhorou em atividades executivas na avaliagdo pos-treinamento.
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Analisando este trabalho junto as evidéncias da literatura, uma possivel
limitagdo foi que o treinamento em FEs ocorreu por meios de atividades de natureza
diferente das atividades de avaliacdo. O treinamento consistiu na ideia principal de
autorregulacdo por meio de linguagem internalizada e metacognicdo, sendo que a
avaliacdo utilizou um teste de classificacdo de cartas, que € uma versao simplificada do
paradigma Wisconsin, e, portanto, de natureza bastante diferente. Estudos posteriores ja
revelaram que a generalizacdo ocorre via tarefas de mesma natureza (DIAMOND; LEE,
2011).

Contudo, existem questdes metodoldgicas, como a amostra, idade,
caracteristicas cognitivas, ou mesmo a escolha do modelo experimental. A caracteristica
de umas das tarefas escolhidas exigiam alto processamento de informacdo, demandando
memoria de trabalho, esta caracteristica pode ndo ter sido considerada como uma
variavel importante, afetando a andlise e interpretacdo dos resultados. Por isso,
vislumbra-se métodos experimentais que circunscrevam melhor o problema.

Um estudo mais atual realizado com populacdo brasileira foi o de Varanda e
Fernandes (2017). A pesquisa teve como objetivo avaliar e intervir na flexibilidade
cognitiva em sujeitos com TEA. Participaram do estudo 10 criangas diagnosticadas com
TEA por psiquiatras e sendo 3 com deficiéncia intelectual. As criancas tinham idades
entre 5 anos e 13 anos. Todos participaram de uma etapa de avaliacdo e outra de
intervencdo. Foram avaliados em inteligéncia ndo verbal e em flexibilidade cognitiva
através do Wisconsin Card Sorting Test (WCST). Também foram levantados aspectos
sobre padrdes de interacdes sociais, comportamentos e comunicacao, através da Autism
Diagnostic Interview-Revised (ADI-R).

O programa de intervencdo durou 21 sessdes e tinha como objetivo aumentar a
flexibilidade cognitiva. A eficacia da intervencdo foi verificada por meio da mudanca
nas medidas WCST e no ADI-R no pos-teste. As criangcas vinham para o atendimento
fonoaudioldgico semanalmente e apds finalizar o atendimento participavam de
atividades compostas por jogos comercializados e tarefas por 20 minutos.

No WCST os erros e respostas perseverativas diminuiram significativamente
apos a intervencdo. As criangas também melhoraram qualitativamente a interacdo social
e diminuiram os padrbes de comportamento repetitivos. As autoras concluiram que,
independente das habilidades intelectuais, as criancas podem melhorar em funcoes
cognitivas especificas. Esse resultado reforca a ideia que a flexibilidade cognitiva é uma

habilidade essencial para o desenvolvimento de outras habilidades importantes de
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interacdo ja que a intervencdo mostrou efeitos também relacionados a melhor qualidade
na interagéo social.

Existe bastante interesse de cientistas, educadores e psicologos em compreender
0s programas de reabilitacdo neuropsicologica. Nesse contexto surge o questionamento
sobre quais sdo as técnicas mais eficientes para a promocédo de funcionamento integro
das FEs? Criangas com TEA se beneficiariam deste tipo de abordagem interventiva?
Como relatado anteriormente, existem estudos que relatam a eficacia do uso de
ferramentas para promocao de FES, porém estudos para grupos clinicos infanto-juvenis
com TEA sdo poucos.

Outro ponto relevante é o estudo de Diamond e Lee (2011) que trazem a tona a
relevancia do uso de estratégias que ensinam a como executar a ferramenta, ou seja, 0
como jogar sendo mais eficaz para alcancar a melhora cognitiva do que a propria
ferramenta em si.

Sohlberg e Mateer (2010) dizem que reabilitagdo neuropsicolégica refere-se ao
processo terapéutico para aumentar ou melhorar a capacidade de um individuo para
processar e usar as informacGes do ambiente para melhorar cada vez mais a vida diaria.
O ponto importante sobre esta definicdo € que, como a visao dos autores, focaliza a
compatibilidade funcional a vida cotidiana. Assim, é de fundamental importancia o uso
de ferramentas que possam reduzir deficiéncias cotidianas (Wilson, 1997).

McMillan e Greenwood (1993) acreditavam que a reabilitacdo deve basear-se
em neuropsicologia clinica, analise comportamental e reciclagem cognitiva, juntamente
com a psicoterapia grupal e individual.

Dentro deste modelo pode-se destacar o uso de ferramentas para treinar e/ou
potencializar o desenvolvimento de habilidades cognitivas que aparecem prejudicadas.
Assim, o desenvolvimento de ferramentas que provovam o estimulo de funcdes
cognitivas para entdo potencializar sua habilitacdo/remediacdo, é fundamental para a
construcdo de programas de intervencdo mais eficientes, principalmente se pensando em
grupos clinicos como no caso do TEA, e para a populacgdo infantil ferramentas por meio

de atividades ludicas sdo as mais utilizadas.

3.5.
Jogos Sérios
Os jogos sérios sdo projetados para gerar aprendizagem de habilidades dificeis e

ndo somente entretenimento. O objetivo central deste tipo de jogo € que estas
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habilidades aprendidas sejam generalizadas, trazendo beneficios para a vida real do
individuo (ARESTI-BARTOLOME; GARCIA-ZAPIRAIN, 2015; KOUSAR,;
MEHMOOD; AHMED, 2019; WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).

O design do jogo sério € construido por meio da unido das teorias da
aprendizagem e das descobertas empiricas sobre como maximizar o aprendizado de
habilidades e, também a generalizacdo deste aprendizado. Essas informacdes serdo
utilizadas para criar uma ferramenta de intervencao, que pode atingir qualquer conjunto
de informacdes cognitivas, sociais, afetivas, e/ou habilidades relacionadas a satde, com
0 objetivo de melhorar resultados além do contexto do jogo (RAO; BEIDEL;
MURRAY, 2008; WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).

O jogo sério envolve os seguintes elementos principais: imersdo em uma
narrativa, objetivos direcionados a uma habilidade especifica, recompensa e feedback
sobre as metas do jogo, aumento dos niveis de dificuldade e provisdo de escolha
(WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015). Em geral, as historias permitem aos individuos
experimentar o contetdo em contextos significativos. No jogo sério, a narrativa da
historia é construida para apoiar o aprendizado do conteudo especifico direcionado pela
intervencdo. As historias que desenvolvem personagens especificos, também fornecem
ferramentas em potencial para aprimorar habilidades sociais, por exemplo. Os
personagens dos jogos sérios podem incluir mentores que facilitam a aprendizagem
fornecendo orientacdo no jogo, assim possibilitando a atuacdo do neuropsicélogo como
parte integrante do jogo.

O feedback continuo e recompensas para o progresso sdao fundamentais para
moldar o comportamento enquanto os participantes trabalham para alcancar as metas do
jogo. Os jogos sérios se concentram em fornecer feedback por meio de informac6es
sobre 0 seu progresso em direcdo aos objetivos da aprendizagem. Dessa forma, visa
potencializar a motivacdo intrinseca otimizar e envolver, mas ndo frustrar, os
participantes.

Os Jogos sérios sdo construidos de modo que permitam calibrar as dificuldades
frente diferencas individuais dos participantes. Assim, durante 0 jogo serio 0 apoio e a
mediacdo podem ser oferecidos para moldar o comportamento esperado, aumentando
lentamente a dificuldade de maneira consistente com a habilidade e capacidade de cada
jogador.

Outro elemento importante do jogo sério é a provisdo de escolha, ou seja,

permitir que o jogador tenha escolha sobre alguns aspectos do ambiente de jogo. Essa
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possibilidade é um elemento importante no design do jogo sério, especialmente quando
projetado para aprimorar especificamente oportunidades de aprendizagem, e também

auxilia no aumento da motivacao e prazer.

3.6.
Jogos Sérios e intervencdes no TEA

Os jogos sérios sdo bastante usados para intervencdo em criancas com TEA.
Essas intervencdes incluem trés dominios de habilidades comumente relacionadas a sua
sintomatologia: linguagem (incluindo vocabulério, sintaxe e leitura), habilidades de
processamento de emogdes (incluindo reconhecimento de emogdes e reconhecimento
facial) e habilidades sociais (incluindo todos os outros dominios relacionados ao
comportamento social).

Por exemplo, Bosseler e Massaro (2003) ensinaram itens de vocabulario para
nove criangcas com idades entre 7-12 anos usando um programa de computador
interativo. Os elementos do programa foram baseados em jogos. A atividade completa
incluia a apresentacdo de 12 palavras que eram desconhecidas para as criangas. Apos a
resposta era apresentado um feedback sobre seu desempenho. Existia também um
sistema de recompensa que era oferecido quando a crianga cumpria pequenas metas ao
longo do jogo. Um més ap0s a intervencao, as criancas foram capazes de lembrar 80%
dos itens de vocabulario que foram ensinadas durante o jogo.

Para o treinamento de habilidade social, o Programa de Treinamento de Detetive
Junior foi elaborado especificamente como um jogo sério (usando o computador) e
incluia: um enredo com tema de detetive, objetivos de longo prazo, recompensas (por
exemplo, sistema de pontos cumulativos) e niveis crescentes de dificuldade
(BEAUMONT; SOFRONOFF, 2008). Os participantes tinham que identificar e rotular
respostas emocionais adequadas para personagens, baseados em varias situa¢@es sociais.
O diferencial desta intervencdo foi que ela incluiu atividades para treinamento de
habilidades sociais em grupo presenciais. As 24 criangas com TEA (idades de 8-12) do
grupo de intervengdo mostraram um aumento do pré-teste para pos-teste para a geracéo
de explicacdes mais adequadas sobre como gerenciar as emocdes (ansiedade e raiva)
ouvindo histérias. (BEAUMONT; SOFRONOFF, 2008) também relataram evidéncias
de transferéncia dessas habilidades verificadas no aumento das pontuagdes nas medidas

de funcionamento social diario fornecidos por relatorios dos pais das criancgas.
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Outra grande area de intervencdo baseada em computador envolve tentativas de
melhorar as habilidades de processamento facial e habilidades sociais em criangas e
adolescentes com TEA (GOLAN; BARON-COHEN, 2006; TANAKA et al., 2010). A
intervenc¢do chamada ‘“ Let’s Face It >’, de Tanaka et al. (2010) incluiu treinamento em
computador relacionado a rotular expressées emocionais, reconhecimento de rostos e
varias outras habilidades de processamento facial. Os elementos baseados em jogos
incluidos foram o uso de temas, um sistema de pontos que permitia a competicdo,
recompensas adicionais para o sucesso relacionado as metas de curto prazo, e alguma
escolha provisoria sobre quais jogos de treinamento os participantes queriam jogar.

Os resultados mostraram que as 42 criancas e adolescentes com TEA, que
completaram 20 horas de treinamento, melhoraram em uma das seis tarefas de
processamento facial usando novos estimulos, ou seja, houve alguma transferéncia, apos
a intervengdo. Este padrdo de resultado também foi observado em vérias outras
atividades em computador para o treinamento de reconhecimento de emocdes para
individuos com TEA. Os resultados mostraram melhora na identificacdo de expressdes
de natureza semelhante as praticadas durante o treinamento, indicando novamente
algum efeito de transferéncia de aprendizagem (BOLTE et al., 2002; FAJA et al., 2012;
GOLAN; BARON-COHEN, 2006). Porém, ndo ha evidéncias de transferéncia distante,
ou seja, em ambientes naturais dessas habilidades, em qualquer uma das intervencdes
existentes.

Em sua maioria, 0s jogos sérios sdo utilizados por meio de versdo tecnoldgica e
ndo analdgica. O consenso geral é que esses estudos relatam generalizacdo minima da
aprendizagem remota para o mundo real. Uma hipOtese para explicar a baixa
generalizacdo seria a falta de envolvimento afetivo no desenho atual de programas de
treinamento.

Visto isso, a literatura sugere que as intervencbes que mostram a maior
evidéncia de aprendizagem generalizada incluiu maior nimero de elementos dos jogos
sérios, sendo eles: (1) uso de histérias e comportamentos direcionados a objetivos, (2)
uso de jogos cooperativos para VAarios jogadores, baseados na eficacia das interaces
interpessoais em ambientes virtuais anteriores intervencdes na realidade e (3) aumento
do uso de elementos de jogo que facilitam a transferéncia de conhecimentos e
habilidades para situagcbes sociais naturais (ARESTI-BARTOLOME; GARCIA-
ZAPIRAIN, 2015; KOUSAR; MEHMOOD; AHMED, 2019; WHYTE; SMYTH,;
SCHERF, 2015).
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Por exemplo, um jogo poderia revelar suas pistas secretas para resolver um
mistério apenas se os jogadores se envolverem corretamente nas conversas sociais.
Estas interacGes sociais com outros personagens que permitem a progressdo do enredo
do jogo é um componente importante dos jogos Serios.

A narrativa interativa permitiria que individuos com TEA experimentassem
resultados positivos e negativos relacionados as suas escolhas e comportamentos em um
ambiente seguro, enquanto aprendem novas habilidades. Além disso, jogar com amigos
pode aumentar o engajamento e também aumentar a generalizacdo para reais situacoes
cotidianas devido a maior similaridade entre os contextos.

De acordo com Hitches e Drachen (2008), ndo existe uma Unica definicdo
amplamente usada para descrever jogos de RPG. Isso é parcialmente devido as varias
formas que essa atividade assumiu ao longo dos anos. Resumidamente, um RPG é uma
atividade de lazer onde os participantes assumem 0s papéis de personagens imaginarios
e atuam em um mundo inventivo. As histérias envolvem resolucdo de problemas que
precisam ser realizadas de forma colaborativa entre os participantes. Os participantes de
um RPG ndo representam fisicamente o personagem que interpretam. Eles usam
interacdes verbais para descrever as agdes de seu personagem, conforme eles jogam.

O mestre do jogo (que narra a histdria) organiza o ambiente e atua como arbitro,
estruturando as regras e diretrizes. O mestre do jogo e conduz a acdo e descreve 0
universo imaginario em que os jogadores irdo interagir. Essas regras fornecem uma
estrutura e possibilita 0 uso de técnicas com objetivos terapéuticos para intervencdo
(ROSSELET; STAUFFER, 2013).

Neste tipo de jogo os jogadores exercitam a liberdade de agir, reagir e levar em
consideracdo as acfes dos outros por meio do didlogo, mais do que através de um tipo
psicodramatico ou encarnacao teatral dos papéis. O fim do jogo é medido pelo sucesso
do grupo, favorecendo ainda mais um espaco de troca social e emocional. Esta estrutura
de jogo funciona como um contexto que estimula o a intera¢do social e capacidade de
adaptacdo frente a mudangas, potencializando também a generalizacéo, pois 0 processo
de RPG é muito semelhante as situacdes de vida cotidiana.

Diante dessas caracteristicas, 0 jogo no estilo de RPG atende a exigéncias para
uma ferramenta de intervencdo que se mostra promissora para a estimulacdo de

flexibilidade cognitiva com potencial para validade ecoldgica.

3.7.
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O Jogo Role-Playing Game - RPG e TEA

Os jogos de RPG de mesa (TRPGS) ja sao utilizados na educa¢édo como apoio ao
desenvolvimento. Karwowski e Soszynski (2008) descreveram como o treinamento de
RPG aumentou a capacidade de pensamento criativo em alunos de ensino superior.

Chung (2013) relatou que um grupo de jogadores de TRPG apresentaram maior
capacidade para pensamento flexivel do que grupos que ndo jogavam , como resultado
de um teste de criatividade para adultos. Rosselet e Stauffer (2013) realizou uma
pesquisa sobre abordagem terapéutica usando TRPGs para treinar a autorregulacao
emocional e habilidades sociais em criangas e adolescentes superdotados.

Dentro da categoria de jogo sério, o0 modelo de Role-Playing Game — RPG,
consiste num estilo de jogo em que os participantes interpretam personagens guiados
por um dos participantes, que geralmente é nomeado de mestre.

A dramatizacdo exige que os participantes se posicionem no lugar de outra
pessoa (figurativamente e as vezes literalmente) - andem e falem como o personagem
faria, para colocar entre parénteses suas proprias reacdes, e tomar decisdes como o
personagem faria. Isso requer colaborar com outras pessoas para criar um mundo
imaginario compartilhado, mantido unido por interag@es sociais coordenadas.

Neste estilo de jogo vencer exige interacdo para resolver os problemas de forma
colaborativa é necessario compartilhar interesse, objetivando alcancar o dominio de
interacdo social, queixa principal no TEA. A narrativa exige desempenhar papéis e lidar
com novas situacdes ao longo da historia, exigindo assim criatividade, mudanca de
foco, perspectiva, alteracdo de conduta ou opiniGes para alcancar o objetivo do jogo.

A categoria de jogo sério apresenta como objetivo a promocéo de estimulacéo e
aprendizagem de habilidades para uma melhor qualidade de vida, e ja vem sendo usado
com criancas e adolescentes com TEA (KOHEI, 2019).

Fein (2015), realizou um estudo sobre intervencéo usando o jogo de RPG que foi
guiado por jogadores experientes em um acampamento para jovens com TEA. Segundo
a autora, os participantes enquanto estavam encenando seus personagens na historia,
conseguiam estabelecer longos dialogos e manter momentos de troca social,
comportamento bastante diferente de quando ndo estavam no jogo.

A hipotese para este resultado comportamental proposta é que as narrativas
utilizadas no acampamento forneceram uma estrutura de significado dentro da qual uma
forma de ser cadtica e confusa podia ser aceita e bem-vinda. A turbulenta experiéncia

interna dos campistas, muitas vezes uma fonte de isolamento social em seu cotidiano,
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foi reformulado podendo ser compartilhado. As relages entre os participantes
(campistas e conselheiros) dentro das histdrias oferecia uma estrutura organizada de
emoc0Oes e acles, e esse ambiente estruturado da histdria potencializou a pratica de
comportamentos sociais s e flexiveis.

Outro estudo usando RPG foi realizado para investigar as experiéncias sociais e
percepcdes de amizade entre trés adolescentes com transtorno do espectro autista
envolvidos em jogos de videogame online no contexto de um RPG multi-player online
(GALLUP et al.,, 2016). Os autores verificaram que os adolescentes conseguiram
interagir bem dentro da realidade do jogo virtual, porém ndo conseguiram generalizar
para as situacOes de dia-a-dia, e as conversar face a face se mantiveram dificeis e pouco
fluentes. Entretanto, todos informaram ganhos emocionais positivos por conseguir
manter a interacdo no ambiente virtual com seus avatares.

KOHE]I, (2019) realizou um estudo sobre a promocédo da comunicagéo social e
satisfacdo em atividades de lazer, com criangas e jovens com Transtorno do Espectro do
Autista, por meio do uso de jogo de RPG de mesa (TRPG). Esta pesquisa foi dividida
em dois estudos. O primeiro estudo teve por objetivo examinar o efeito do jogo TRPG
para promover interacdo social e comportamento de obtencdo de consenso. O segundo
estudo investigou se a pratica em jogos de TRPG aprimora a qualidade de vida em
criangas com TEA. O autor define o item de “obtengdo de consenso” em termos de
comportamento para tomada de decisdo envolvendo interacdo colaborativa,
compartilhamento de interesse e ideias, e também algum grau de empatia.

Participaram do primeiro estudo, quatro criangas (2 meninos e 2 meninas) com
TEA que estavam em atendimento numa clinica ambulatorial, com idades entre 13- 14
anos e sem deficiéncia intelectual. As criancas participaram do TRPG por 16 sessoes.

Os resultados mostraram mudanca significativa na taxa do item para "fala
intencional dirigida a outras criangas” entre a sessdo 1 (36% ), para a sessé@o 14 (52,4%).
A medida para “Obtengdo de consenso” também mudou significativamente entre essas
sessOes, saindo de zero para 5 vezes na 142 sessdo. Além disso, 0 "comportamento de
consenso” também mudou qualitativamente. Na 12 sessdo, as discussfes para a tomada
de deciséo para resolver os desafios foi caracterizada pela deciséo por maioria, enquanto
na 142 sessdo a decisdo ocorreu por meio de discussdes, onde cada criancas tinha que
ouvir e estar atenta as opinides das outras.

Outras caracteristicas de comportamento observadas foram que na primeira

sessdo, as criangas dirigiram pouco a fala para as outras, resultando em muitas


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712307/CA


PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

64

comunicag0es laterais e consenso mal sucedido para resolver os desafios. No entanto, a
medida que as atividades continuavam a interacdo entre as criangas aumentava. Durante
as discussdes, 0s participantes se tornaram capazes de ouvir as opinides dos outros e de
alcancar um consenso sem dificuldade. De modo geral, esses resultados, mostraram que
atividades em pequenos grupos com o uso de TRPGs promovem a comunicagdo
intencional e interacdo cooperativa entre criangas e jovens com TEA. Uma hip6tese do
autor para este resultado € que os elementos estruturais caracteristicos de TRPGs
(esclarecimento de fungbes, comunicacdo por meio de um personagem e assim por
diante) pode ser o fator responsavel pela eficacia desta intervencéo.

No segundo estudo participaram 51 criancas e adolescentes (41 meninos e 10
meninas) com TEA leve e verbais (idade média: 14 anos). Para este estudo foi usada
uma versao japonesa do Questionario Kid-KINDL. Os participantes responderam ao
questionario antes e apds a participacdo em cinco sessbes de atividades envolvendo
TRPGs.

A mudanca nas pontuacGes nas escalas aplicadas antes e depois do periodo de
intervencdo foi comparada estatisticamente usando um teste t. Além disso, foi realizada
uma entrevista com dez criangas com TEA para ouvir suas impressoes sobre TRPGs.

Os resultados revelaram significativa melhora nos escores totais da escala de
qualidade de vida, particularmente, para os itens de “bem estar emocional” e “fazer
amigos”. Além disso, por meio das entrevistas com as criancas verificou-se que estavam
aprendendo estratégias e habilidades adequadas para comunicacdo social e interpessoal
enquanto desfruta de TRPGs. Adicionalmente, elas estavam cientes das mudancas
positivas em suas préprias habilidades de comunicacao por meio de TRPGs.

A hipotese apresentada pelo autor é que TRPGs contém elementos para
promover relacionamentos interpessoais e comunicacao social entre criancas e jovens
com TEA, porque apresentam regras e configurages estruturadas das atividades.
Oferece esclarecimento e objetivos claros além de determinar a funcdo de cada um por
meio das caracteristicas dos personagens, e também a possibilidade de comunicagédo
indireta por meio de um personagem.

De modo geral, os resultados da pesquisa mostrou que TRPGs promove
comunicacdo (discurso intencional e consenso fazendo) e aumenta as pontuacdes de
qualidade de vida para criancas e jovens com TEA. Criangas com TEA ndo séo
necessariamente incapazes de participar de atividades em grupo e estabelecer

comunicacdo social. Quando o ambiente oferece suporte para essas criancas, elas
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conseguem interagir e conversar, e sdo capazes de demonstram sua criatividade
livremente de forma Unica e prospera.

Baseados nesses resultados é possivel concluir que o jogo de RPG apresenta
potencial para uma ferramenta de estimulacdo para flexibilidade cognitiva, pois envolve
criatividade, alternéncia de foco atencional e pensamento, além de acontecer dentro de
uma interacdo baseada na colaboracéo.

Apesar de numerosos estudos mostrarem o poder do jogo de RPG para a
promocdo de comunicacdo social e habilidades sociais em criangas e adolescentes com
ou sem deficiéncia, h4 poucos estudos envolvendo a andlise quantitativa e qualitativa
dos efeitos desta intervencdo para individuos com TEA. N&o existem estudos que
utilizem este jogo como uma ferramenta para estimulacdo cognitiva, especificamente
flexibilidade cognitiva, baseada no modelo de reabilitacdo neuropsicologica.

Além disso, os resultados provenientes deste modelo de intervencdo podem
auxiliar para a construcdo de conhecimento sobre intervengdes eficazes. Também
favorece a ampliacdo de conhecimento sobre a relacdo entre componentes executivos,
habilidades sociais e de ToM para a aquisicdo de comportamento flexivel e adaptativo
no TEA.

A flexibilidade cognitiva é uma habilidade critica que permite aos individuos
com precisao e eficiéncia responder adequadamente a mudancas no ambiente. As
interacdes entre as habilidades cognitivas, funces executivas e teoria da mente, que sdo
necessarias para implementar com sucesso a flexibilidade cognitiva, e assim resultando
em redugdo dos comportamentos estereotipados e a tendéncia a repeticdo e rotina

comum no TEA precisam de mais estudos para serem compreendidas.
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Objetivo geral
O objetivo geral do presente estudo foi desenvolver uma ferramenta de

intervencdo, em forma de jogo de RPG, para estimular flexibilidade cognitiva em
criancas com diagnostico de Transtorno do Espectro Autista leve e verbais com idade

entre 9 e 12 anos.

4.1.
Objetivos especificos:
A- Investigar ferramentas de intervencao existentes para flexibilidade cognitiva.
B- Investigar, por meio de um estudo piloto, quais caracteristicas e elementos
deve compor o jogo de RPG para se adequar ao objetivo de estimular flexibilidade
cognitiva sendo apto de ser jogado por criangas com TEA,;
C- Verificar a validade de conteldo: avaliacdo do jogo de RPG por juizes
especialistas; e de constructo.
D- Identificar o quanto a ferramenta compreende as caracteristicas do constructo

flexibilidade cognitiva e consegue estimula-la.
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Estudo | — Construcéo da ferramenta de intervencao
Esta pesquisa foi dividida em 2 estudos: (I) construcdo da ferramenta e (II)

avaliacdo da ferramenta por juizes especialistas, e serdo apresentados a seguir nesta

ordem.

5. 1.
Método

O estudo | objetivou a construcdo da ferramenta, o jogo de RPG Fabulas &
Fantasias. Este estudo foi desenvolvido junto a equipe de design da PUC-RIo,
coordenado pelo prof. Leonardo Cardarelli.

3* etapa-
Observagao de
- criangas com TEA
(grupo piloto)
27 etapa- brincando
Pesquisa de base:

neuropsicologia, TEA e
1° Estudo: RPG.

Construcao do
jogo: 5 etapas. 42 etapa- Ensaio
17 etapa- . com diferentes
Fundamentacio modelos de
tedrica e suporte narrafiva no
empirico grupo piloto

5* etapa-
Construcio do jogo
de RPG Fébulas & 2° Estudo:
q  Fantasias b vlidade de

Manual conteudo
Cartas
Narrativas

Figura 1 Fluxo metodoldgico para criagcdo da ferramenta de intervencéo
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5.1.2.
Participantes

Participaram desta fase 3 criancas, com 9, 10 e 11anos, do sexo masculino, que
chegaram ao Servico de Psicologia Aplicada (SPA) PUC-Rio, todas diagnosticadas
formalmente por psiquiatra com TEA nivel de gravidade leve (seguindo os critérios do
DSM-5), verbais e com QI global a partir de 70 (tabela 5). Apds assinatura dos termos
de consentimento pelos pais (Anexo 1) e assentimento pela crianca (Anexo II), foram
submetidos ao protocolo de investigacdo clinica que inclui: 1) avaliacdo médica e
diagnostico recebido por psiquiatra; e 2) avaliagdo neuropsicoldgica.

A avaliacdo médica foi realizada por um psiquiatra infantil do SPA-PUC-Rio. O
diagnostico foi realizado por meio de entrevista, observacdo clinica e aplicacdo do
Childhood Autism Rating Scale -CARS (SCHOPLER; REICHLER; RENNER, 1988).

A avaliacdo neuropsicoldgica foi realizada no SPA da PUC-Rio, pela equipe
responsavel no local, através de uma bateria de medidas neuropsicoldgicas de lapis e
papel. Os critérios de inclusdo adotados foram os seguintes: a) diagnostico formal por
psiquiatra com TEA nivel de gravidade leve (seguindo os critérios do DSM-5), b)

criancas verbais e ¢) QI global a partir de 70.

Tabela 5. Dados sociodemograficos e QI global.

Participante A Participante B Participante C
QI Global-WASI 88 75 71
Idade 10 11 9
Sexo Masculino Masculino Masculino

5.1.3.

Bateria neuropsicoldgica breve:

1-WASI (WECHSLER, 2002): Instrumento breve de avaliacdo da inteligéncia,
aplicavel a criancas de 6 anos a idosos de 89 anos de idade. Fornece informagdes sobre
os Qls Total, de Execucdo e Verbal a partir de quatro subtestes (Vocabulério, Cubos,

Semelhancas e Raciocinio Matricial).

2- Paradigma Stroop-Vitéria (OLIVEIRA et al., 2016; SPREEN; STRAUSS, 1998):
Avalia o controle inibitorio. O teste consiste em trés condi¢fes. Na parte 1, o individuo
deve nomear o mais rapido possivel 24 quadrados pintados com as cores azul, verde,
vermelho e amarelo. Na parte 2, o individuo deve nomear o0 mais rapido possivel as

cores, sO que agora em forma de palavras comuns. Na parte 3, o procedimento é
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semelhante ao das partes anteriores, sé que as palavras formam os nomes das cores

pintadas de cores incongruentes.

3-Rey Auditory Verbal Learning Test — RAVLT (OLIVEIRA et al., 2016 SPREEN;
STRAUSS, 1998): Avalia memoria episodica anterograda verbal. O teste consiste na
leitura pelo examinador de 12 palavras por 4 tentativas consecutivas. Cada tentativa é
seguida por uma evocacgdo livre. Ap6s 20 minutos de intervalo, os individuos séo
solicitados a evocar livremente a lista de palavras. Posteriormente, € realizada uma

tarefa de reconhecimento.

4-Fluéncia verbal (OLIVEIRA et al., 2016; SPREEN; STRAUSS, 1998): Avalia
memoria semantica e flexibilidade cognitiva. O procedimento € solicitar que o
individuo produza oralmente o maior numero possivel de palavras iniciando com as
letras “F”, “A”, “M”, um minuto para cada. Nao sdo consideradas palavras corretas:
nomes proprios e derivacBes de género, nimero e grau. Além disso, foi aplicado o teste

de fluéncia de animais (associacdo semantica).

5-Cépia da figura de Rey (OLIVEIRA; RIGONI, 2010; SPREEN; STRAUSS, 1998):
Avalia habilidade visuoespacial/construtiva (planejamento, organizacdo, estratégias de
resolucdo de problemas, funcdes visuais e motoras) e memdria episddica visual. O
procedimento consiste em solicitar a copiar a figura complexa de Rey em uma folha de
papel em branco (cépia) e, apds 20 minutos, de forma incidental, solicitar que a

reproduza de memdria (recordacao).

D) Bateria de avaliagdo de Teoria da Mente-BToM (FERNANDES; FICHMAN;
BARROS, 2018): Este instrumento é constituido por 8 tarefas, sendo 5 de ToM, 3
tarefas controle pareadas: Tarefa 1: Nomeacdo de objetos; Tarefa 2: Nomeacgdo emocdes
simples (NEs); Tarefa 3: Gradacdo de emocdes simples (GEs) Tarefa 4. Go no-Go;
Tarefa 5: Identificagdo de estados mentais (EM), Tarefa 6: Organizacdo Ldgica simples

(OLs); Tarefa 7: Organizacdo Logica complexa (OLc); Tarefa 8: VerbalizagOes.

5.1.4.
Procedimento

A elaboracdo do jogo iniciou-se por ampla revisdo teorica sobre ferramentas de
intervengdes ja existentes e paradigmas sugeridos por diferentes autores para a

estimulacdo de funcdes executivas, em especial flexibilidade cognitiva. Assim, a
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atividade foi baseada nestes modelos ja existentes, no entanto foi construida para o
grupo clinico tratado nesta pesquisa.

O desenvolvimento do jogo foi realizado de acordo com as seguintes etapas:

1. Fundamentacao tedrica e busca de suporte empirico;

2. Reunido com a equipe de design;

3. Observacéo da brincadeira com criangas com TEA,;

4. Criagéo de diferentes modelos do jogo e aplicagédo no grupo de criangas
com TEA;

5. Selecdo, adaptacdo e criacdo do jogo apds a aplicacdo no grupo piloto;

As etapas de fundamentacdo teorica e busca de suporte empirico ocorreram no
primeiro ano da pesquisa. Nesta revisdo algumas informacdes obtidas foram recortadas
da literatura para guiar a escolha do modelo de jogo que ocorreu junto a equipe de
Design da PUC — Rio.

Na segunda etapa foram realizadas reunides, a fim de explicar o modelo de
flexibilidade cognitiva e também entender o procedimento do jogo de RPG, para decidir
a composicdo do jogo de RPG Fabulas & Fantasias.

Em seguida, na 32 etapa, para a construcdo das narrativas e regras do jogo de
RPG a fim de alcancar os objetivos propostos e adaptar o modelo de jogo para o perfil
de criancas com TEA, a equipe de design assistiu por meio de uma sala espelho sessdes
de brincadeira com jogos comercializados com os participantes descritos acima.

Os jogos foram realizados com a participacdo de duas neuropsicologas. Os
participantes jogaram “Pictureka!” e um jogo chamado “continue a historia” e foram
registrados os comportamentos observados. A observagao ocorreu por meio de uma sala
espelho no SPA da PUC-RIO.

O jogo comercializado chamado Piktureka, 22 edicdo, € composto por nove
tabuleiros com figuras graficas, uma ampulheta, um dado, carta azul, carta vermelha e
carta verde. Vence 0 jogo quem achar no tabuleiro a imagem alvo ¢ falar “Pictureka!”.

A dindmica do jogo inicia-se ao lancar o dado. De acordo com a cor do nimero
sorteado (azul, vermelha ou verde) no dado, o participante deve pegar uma carta na cor.
Seguindo as diregdes: carta azul, todos procuram a imagem da carta; carta vermelha:
todos os participantes devem pegar um tabuleiro e procurar a descricdo da figura

narrada pelo participante e carta verde, o participante deve procurar, com 0 tempo
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marcado, a quantidade de figuras referente ao numero do dado, de acordo com a
descricdo da carta.

No jogo “continue a histéria” o neuropsicélogo apresentou o inicio de uma
historia e em seguida cada jogador deveria continua-la considerando as informacdes que
foram ditas anteriormente.

As escolhas desses jogos ocorreram, pois ambos exigem demandas cognitivas
maultiplas, exigem interacdo social e também envolvem alterndncia de atencdo e
pensamento frente as diferentes regras e informac6es que vado se modificando ao longo
do jogo. Cada conjunto de regras e informacOes exige dos participantes respostas
comportamentais diferentes.

No final de cada sessdo de observacdo ocorria uma discussdo entre 0S
neuropsicologos e a equipe de designe, a fim de selecionar as informacdes relevantes
para a construcdo do jogo. No final das sessdes de observacao a equipe de designe criou
3 modelos de narrativas que foram testadas no grupo piloto, configurando assim a 42
etapa. Finalmente, a 52 etapa, onde se definiu a composicdo do jogo de RPG Fabulas &
Fantasias, para sequencialmente passar pela avaliacdo dos juizes especialistas,

compondo o segundo estudo desta pesquisa.

5.1.5.
Aspectos éticos

Este estudo foi aprovado pela Camara de Etica em Pesquisa da Pontificia
Universidade Catdlica do Rio de Janeiro-PUC-Rio. A camara gerou o parecer com 0
seguinte numero: 124/2020. O estudo ndo apresentou risco para a saude dos

participantes.

5.2.
Resultados
Os resultados de cada etapa do primeiro estudo referente a construcdo do jogo

serdo apresentados a seguir.

5.2.1.
12 etapa - Fundamentacdo tedrica e busca de suporte empirico
As principais evidéncias, resumidamente, que guiaram a escolha do modelo de

jogo foram:
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Evidéncias de que a preocupacdo principal no diagndstico de TEA é a
interacdo social e baixa adaptacdo as demandas de vida diaria (BOSA, 2001;
CARLSON; MOSES; BRETON, 2002; CARLSON; MOSES; CLAXTON,
2004; DIAMOND, 2012; PERNER; LANG; KLOO, 2002);

Dificuldade de flexibilidade cognitiva presente no perfil neuropsicolégico,
mesmo nos quadros mais leves de TEA (BOSA; TEXEIRA, 2017; DAJANI;
UDDIN, 2015; DIAMOND, 2013; OZONOFF; SOUTH; PROVENCAL,
2007; VARANDA; FERNANDES, 2017).

Correlacdo entre ToM e flexibilidade cognitiva, que, por sua vez, quarda
relacio com as dificuldades de compartilhar atencdo e interesse,
comportamento rigido, impactando na interacdo social (BOSA, 2001,
CARLSON; MOSES; BRETON, 2002; CARLSON; MOSES; CLAXTON,
2004; DITCHER; BELGER, 2007; PERNER; LANG; KLOO, 2002).
Evidéncias de que intervencdes neuropsicoldgicas que requerem habilidades
cognitivas e socioafetivas mostram melhores resultados de eficacia para
promogéo de FEs (DIAMOND, 2012);

Na reabilitacdo, o uso isolado do treino cognitivo gera baixa generalizagéo
para situacdes de vida diaria (DIAMOND, 2012; SOHLBERG; MATEER,
2010).

Os diferentes programas de intervengdo sdo, em sua maioria, Compostos por
atividades ludicas que recrutam a habilidade executiva a ser desenvolvida,
somada ao ensino explicito e sistematico de estratégias. O ensino é mediado
por uma pessoa que ocupa o0 lugar de modelo de execucdo esperada
(BARBOSA; MIRANDA; BUENO, 2014; BODROVA; LEONG, 2018;
CARDOSO et al., 2017; DIAS; GOTUZO, 2013; MELTZER, 2010;
ROSARIO; NUNES; GONZALEZ-PIENDA, 2007).

Auséncia na literatura de ferramentas, como por exemplo, 0 jogo sério com o
objetivo de intervencdo neuropsicologica considerando o perfil de
habilidades executivas em criangas com TEA;

Jogos sérios, com frequéncia, sdo utilizados por meio da verséo tecnolégica e
ndo analdgica, e os estudos relatam generalizacdo minima da aprendizagem
remota para o mundo real (WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).
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i) A literatura sugere que as intervengfes que mostram maior evidéncia de
aprendizagem generalizada incluem jogos com uso de histérias, desempenho
cooperativo entre os participantes e uso de elementos semelhantes a
situacOes de vida cotidiana (WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).

Diante dessas evidéncias, a proposta de construcdo teve como diretrizes: (A)

uma atividade que gerasse demanda cognitiva (flexibilidade cognitiva) e
socioemocional; (B) uma atividade que gerasse o interesse compartilhado, (C) uma
atividade que pudesse gerar relacdo cooperativa e ndo competitiva entre o0s
participantes; (D) os elementos da atividade pudessem se aproximar de situagdes reais
do mundo a fim de aumentar a generalizacdo; e (E) a atividade pudesse conter a
participacdo do neuropsicélogo como mediador.

Assim, em reunido com a equipe de design, foi decidido por um jogo sério no
modelo chamado de Role Playing Game (RPG). Este consiste, em linhas gerais, em um
estilo de jogo em que os participantes interpretam personagens, criando uma narrativa,
historias e um enredo guiados por um dos participantes, que geralmente é nomeado de
mestre.

Para iniciar uma partida de RPG, os jogadores criam personagens em classes
estipuladas pelo tema do jogo. Poderdo ser definidos dados pessoais, raca, classe, e
alguns atributos padrédo para as virtudes, como forca, destreza e vitalidade.

Assim que a partida for iniciada, 0 mestre narrara a histéria com uma situacédo
problema que deverd ser solucionada em conjunto pelos jogadores. Os jogadores
deverdo interpretar seus personagens fielmente durante as conversas e decisfes do
grupo. O mestre pode, a qualquer momento, inserir elementos de sua criacdo ao enredo,
dando liberdade para a criatividade dentro das aventuras. Em alguns eventos da partida,
como situacdo de sorte ou batalhas, € necessario o uso de dados para as tentativas de
ataque e defesa dos personagens. Em Gltima analise, cabe ao mestre do jogo decidir se
0s numeros langados fornecem um resultado bem-sucedido ou adverso.

Algumas caracteristicas deste modelo de jogo favorecem os objetivos citados
anteriormente. A possibilidade de encenar personagens em uma histdria ja exige alguma
criatividade e alternancia de perspectiva, ja que o participante tera que atuar no jogo
com aquelas caracteristicas e informacdes que recebera ao iniciar a brincadeira. O papel
do mestre possibilita um lugar para o neuropsicélogo dentro do jogo. Nesta situacéo, o
mestre € o neuropsicologo e ele faz parte do jogo e ndo é somente um mediador externo

da situacéo.
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Outro ponto favoravel é que ndo existe um ganhador no final, o jogo deve ser
colaborativo, o grupo ganha, ou n&o. Essa dindmica favorece o recrutamento do
interesse e atencdo compartilhada, alem de potencializar as trocas socioafetivas ao longo
do jogo. Essa dindmica também se aproxima mais de situagcdes naturais de vida diaria.

Além disso, encenar uma histdria € uma brincadeira simbolica que exige 0 uso
da comunicacédo verbal e ndo verbal caracteristico de uma cultura, recrutando em algum
nivel flexibilidade cognitiva quente. Para encenar a historia os participantes precisam se
comunicar, compartilhar emocdes e ideias e estabelecer dialogo, demandas comuns em
situacOes de interagdo em ambiente natural. A historia também oferece situagdes
problemas a serem resolvidas em conjunto, estimulando flexibilidade cognitiva devido a
interacdo que deve ocorrer para se chegar a uma solucdo. A resolucdo de problema
exige alternancia do foco atencional e mudanca de perspectiva.

Ao longo da histéria sdo oferecidas aos jogadores novas informacGes com as
quais os participantes terdo que lidar, ou seja, se adaptar frente as mudancas repentinas
durante todo o jogo até chegar a recompensa final.

Apds essa definicdo, a construcdo do jogo propriamente dita foi iniciada e seguiu

as etapas que serdo descritas a seguir.

5.2.2.
22 Etapa — Pesquisa de base: neuropsicologia e TEA

Por meio das reuniGes com a equipe de design e os neuropsic6logos foram
definidos os principais elementos e adaptaces que iriam compor o Jogo de RPG

Fabulas & Fantasias. A tabela abaixo apresenta os resultados gerados pelas reunides.

Tabela 6. Resultados das reunifes entre design e neuropsicdlogos.

Principais Ideias destacadas nas reunifes

1. As histérias que compdem o jogo devem conter situagdes problemas que exijam
alternancia de perspectivas e atencao.

2. Paradigmas de flexibilidade cognitiva devem ser incluidos nas situacbes de
desafio (resolucéo de problema).

3. O mestre além de narrar a historia deve poder orientar os participantes a fim de
gerar aprendizagem e engajar as criangas em comportamentos flexiveis.

4. O tamanho das historias deve se adequar ao tempo de uma S$essdo

psicoterapéutica (aproximadamente 90 minutos).

Os elementos das historias devem gerar motivacao de criangas com TEA.

6. O jogo deve ser adaptado para um modelo mais estruturado e simplificado a fim
do mestre ter mais possibilidade de orientacdo e tambeém para que crian¢as com

o
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TEA sejam capazes de jogar.
7. O jogo deve propor situacdes que se assemelhem a situagbes de vida diéria,
principalmente envolvendo interagdo com pares.

A partir da 2% etapa as informagOes coletadas tiveram origem por meio da
observacgdo de um grupo de criangas (grupo piloto) diagnosticadas formalmente com
TEA.

5.2.3.
32 Etapa - Andlise da observacéo do brincar entre criancas com TEA

Para andlise dessas sessfes foram criados parametros de observacdo para guiar
posteriormente a construcdo do jogo de RPG. O quadro abaixo apresenta os parametros

utilizados.

Tabela 7. Pardmetros utilizados para observagéo.

Tipo de jogo Comportamentos

Pictureka! 22 edicéo Adequagao as regras

Capacidade para alternancia de foco atencional
Adaptacéo frente as mudancas de missdo no jogo
Aceitacdo da maneira diferente de jogar

Caracteristicas da interacdo entre os participantes
Compreensdo da linguagem usada nas regras e

instrucoes

Continue a histéria... Adequagcdo as regras

Capacidade de manutencdo do interesse compartilhado
Aceitacdo das informagdes dadas pelos participantes
Caracteristicas da interagdo entre os participantes

Qualidade e nivel de estruturagdo da narrativa oral

De acordo com esses parametros observou-se dificuldade de compartilhar
interesse, dificuldade de alternar o foco atencional e pensamento, ideias repetitivas e
perseverativas, apesar de compreenderem as regras apresentadas. Outro ponto relevante
foi a necessidade do neuropsicologo atuar como mediador para favorecer o desempenho
das criancas nos jogos, oferecendo orientacdo para que pudessem se manter na dinamica
dos jogos. As criancas s6 conseguiam alternar entre as diferentes missdes dos jogos com
0 apoio do neuropsicdlogo. Elas também mostraram internalizar as instrucdes e usar

espontaneamente ao longo do jogo, na medida que as situacGes se repetiam.
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5.2.4.
42 Etapa- Ensaio com diferentes modelos de narrativas

A equipe de design traduziu os objetivos cognitivos em uma estrutura de RPG.
A estrutura do jogo foi construida sendo composta por trés categorias de cartas
contendo informacdes visuais em forma de ilustragédo sobre o mundo do jogo, sendo
elas: Contexto (Locais/Cenarios), Desafio (Problema/Questdo a ser resolvida) e
Obijetivo (Estimulo para os jogadores se interessarem).

Também foram criadas as narrativas contendo situacfes problemas recrutando
flexibilidade cognitiva para a solucdo. A flexibilidade cognitiva é apresentada por meio
de resolucéo de problemas que exigem alternancia de perspectiva e atencional, atengéo
compartilhada -atentar e atender a outras pessoas-, tomada de decisdo de forma
cooperativa, mudanca de prioridades e regras, criatividade e mudanca de
comportamento.

O jogo de RPG foi complementado por um manual do terapeuta que inclui a
descricdo de cada atividade, como devem ser realizadas e instrucdes para navegar pela
estrutura geral do jogo.

Ao final desse processo, cada versdo do jogo foi testada no grupo de criancas
com TEA, a fim de aumentar a adaptacdo do jogo para o objetivo apresentado.

5.2.5.
52 Etapa- Construcédo do modelo de narrativa e dinamica do jogo de RPG
A estrutura de jogo foi testada em trés versdes diferentes. Essas versoes (tabela
8) foram aplicadas no grupo e assistidas por meio da sala espelho pela equipe de
designe e por uma neuropsicologa. Os comportamentos apresentados ao longo do jogo
eram registrados em uma folha. Ao termino da sessdo, a equipe discutia e analisava as
informacdes coletadas na observacao, para a tomada de decisdo das caracteristicas que
deveriam ser mantidas e das que deveriam ser alteradas.

O objetivo da observacdo foi: a) verificar se 0 jogo era possivel de ser realizado por
criangas com TEA,; b) verificar se a histdria gerava o interesse e motivacao nas criangas;
c) determinar as regras do jogo de forma que pudessem promover recrutamento e
desenvolvimento de flexibilidade cognitiva, d) verificar o tempo despendido para
realizacdo do jogo e definir o tamanho, quantidade e estilo de situagdes problemas para
cada narrativa e e) verificar se as instru¢0es por meio de dicas e feedback eram capazes

de engajar as criancas em repostas flexiveis.
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Como dito anteriormente, a versdo classica do jogo de RPG apresenta narrativas
extensas, algumas sem mesmo ter fim. Seus manuais de histérias ttm em média 300
paginas, e sdo usados, no minimo, cinco dados diferentes ao longo do jogo.

Diante dessas caracteristicas fica nitida a necessidade de adaptacGes deste modelo
de jogo. E necessaria uma adaptacdo da dinamica, regras e comandos que atenda ao
perfil de criangas com TEA, e que possa ser jogado e concluido dentro de uma sessao

de, aproximadamente, 2 horas. Tempo comum usado nas sessfes psicoterapéuticas em

grupo.
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Tabela 8. Quanto as caracteristicas gerais de cada narrativa.
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5.25.1.

Quanto as caracteristicas gerais de cada narrativa

A estrutura da narrativa no jogo de RPG é composta por um contexto, desafios,

objetivos e recompensas (figura 2).
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Objetivo (estimulo
para continuarem, Desafio (problema) Recompensa
uma recompensa)

Contexto
(local/ Cendrio)

Figura 2. Estrutura Narrativa do jogo de RPG.

O Contexto é o local/cenario em que a historia vai se passar. O desafio
(Problema/Questéo a ser resolvida) é a missdo que 0s personagens encontram ao longo
do jogo. Essa missdo é uma condicdo desafiadora, que exige flexibilidade cognitiva. As
narrativas foram compostas por dois tipos de desafios, sendo eles:

1. Léqico: visa estimular o desenvolvimento mais l6gico e individual de cada
jogador, sendo assim, inclui brincadeira de raciocinio, com regras bem definidas.

2. Social: visa estimular o desenvolvimento social dos jogadores, como interagir
com o0s outros jogadores, buscar solu¢bes amigaveis para a resolucdo dos problemas,
trabalhar em equipe e em conjunto.

Ja o objetivo é um estimulo para os jogadores se interessarem em continuar a
jogar, o objetivo pode ser uma recompensa em conjunto ou individual.

Cada elemento dessa estrutura sera apresentado aos jogadores em cartas, que
serdo melhor descritas no item a seguir.

Outras caracteristicas testadas foram o tamanho da narrativa, elementos usados e
tipos de desafios. A narrativa com desafios sociais envolvendo elemento fantasioso se
mostrou mais eficiente quando comparada a narrativa com elementos do mundo real.
Neste modelo as criangas puderam se motivar com a histéria, compartilhar atencdo e
interesse, mostraram comportamento de colaboracdo e intensa expressdo de emocgdes
frente aos desafios do jogo. Comportamento esse que somente foi observado no jogo de
RPG, quando comparados aos jogos anteriores nas observacdes do grupo piloto.

Quanto ao tamanho, verificou-se que a narrativa com 2 desafios ficou curta,
sendo o ideal uma narrativa com 3 desafios que durou em média de 90 minutos gerando
também interacdo por um tempo mais adequado para gerar aprendizagem.

A narrativa que envolveu somente desafio l6gico, sendo este um paradigma
classico de flexibilidade (figura 3), gerou desmotivacdo e pouca oportunidade de

colaboracgéo e interacdo entre os participantes. Assim, a narrativa que usou somente um
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paradigma de flexibilidade e dois desafios sociais atendeu aos objetivos da proposta do
J0ogo, manteve a motivacdo, e apresentou um tempo de duragdo suficiente para gerar
novas aprendizagens. Também foi importante apresentar o paradigma (desafio 16gico)
com elementos pertencentes ao enredo da histéria narrada pelo mestre.

A narrativa composta por um desafio l16gico esta no Anexo Ill.

Figura 3.Paradigma de flexibilidade cognitiva apresentado como desafio logico.

Este paradigma era apresentado dentro do contexto da narrativa (Anexo Il1) e 0
mestre apresentava a seguinte regra: “Quando Vvir 0 quadro branco, fale preto / Quando

vir o quadro preto, fale branco / Quando vir o camaledo, fale qualquer cor)”.
5.2.5.2.
Quanto ao uso das cartas

O jogo é composto por cartas de Categorias, estas cartas determinaram a estrutura
de cada partida, sendo, assim, o0 que vai montar a partida na qual a aventura acontecera,
também servindo como apoio visual. As cartas de categorias servem para serem
encaixadas nos trés tipos de situacOes existentes (cenario, recompensa e artefato) na
Estrutura Narrativa, buscando modularidade e maior facilidade perante a criagdo de uma
narrativa a ser apresentada aos jogadores. Cada carta apresentara um propasito diferente
dependendo de qual categoria for colocada dentro da narrativa, por exemplo, a carta
galinha pode ser um artefato de um dos jogadores ou pode ser uma recompensa. As
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cartas definem as caracteristicas do personagem. Elas servem para que 0s jogadores as
utilizem dentro da narrativa definindo seus objetos e habilidades, ajudando-os a
desenvolver um personagem e a visualizar 0 que possuirdo para manejar durante a
aventura a ser jogada.

As cartas de caracteristicas (figura 4) foram divididas em dois tipos,
ofensivo/ataque e construtiva. Estas foram desenvolvidas para funcionarem sozinhas ou
juntas, visando desenvolver a flexibilidade do jogador com suas utilizagcdes. O tipo
ofensivo/ataque sdo aquelas que podem ser utilizadas para combate, de forma agressiva
e direta, tal como uma espada. O tipo construtivo sdo as cartas com caracteristicas que
visam contribuir para a resolucdo de problemas, de forma criativa, tal como uma corda.

Com objetivo de estimular a flexibilidade cognitiva foram criadas cartas com
conteddos mais usuais como, por exemplo, a espada; e também cartas como, por
exemplo, a carta morango, que exige alternancia de perspectiva, por ndo apresentar uma

funcionalidade tdo usual para a resolugédo de problemas.

/j |

1 /de_?_hl":"' Ii T !
L |||less ||| &
v/ LLJ .
& _ _.

Figura 4. Cartas ofensivas e construtivas do jogo de RPG.

Quanto a forma de usar as cartas, foi verificado que a narrativa que utilizou na
dindmica de jogo cartas pré-definidas mostrou melhor resultado para promover
flexibilidade. Com este modelo o mestre apresentou maior possibilidade de mediacao,
além de atender as caracteristicas de estruturar e simplificar a atividade, importante para
criancas com TEA.

A predefinicdo também demandou que os jogadores aceitassem seus artefatos, o
que exigiu lidar com a frustracdo quando a crian¢a ndo gostava do que ganhou. Para
lidar com a frustracdo é requerido regulacdo emocional e flexibilidade para se adaptar a
essa nova situagdo no jogo. Além disso, a dindmica de jogo que mostrou mais
possibilidade de alcancgar os objetivos foi a que manteve as cartas com o0s jogadores ao

longo de todo o jogo. Com as cartas em maos, os jogadores ficaram mais motivados.
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Além disso, este procedimento também diminuiu a sobrecarga na memaria de trabalho.
O uso das cartas funcionava como apoio externo para a manutencdo das informacdes
relevantes para o desempenho no jogo. Esse apoio também teve como objetivo de

isolar a demanda de flexibilidade cognitiva.

5.2.5.3.
Quanto ao uso do dado

No jogo de RPG tradicional o que pode decidir se os jogadores seguem em frente
ou ndo é o lancar dos dados. Sendo assim pode ser determinado por sorte, mesmo se 0
grupo de jogadores consegue resolver a situacdo problema. Para melhor adaptacdo das
propostas do jogo de RPG como intervencdo neuropsicoldgica, foi criada uma variacao
do uso de dados (tabela 9). Um conhecimento bem estabelecido em psicologia é que o
feedback e o reforco sdo eficientes para gerar motivacdo e para modificar
comportamento, se tornando uma estratégia para a promocdo de habilidades. O
feedback também é importante para informar aos jogadores quais tipos de abordagem e
forma de solugdes séo eficientes.

Assim, neste jogo o modelo que apresentou melhor resultado foi utilizando dois
dados. Um para sinalizar que a solucédo foi excelente e outro para sinalizar que a solucéo
foi fraca. Para sinalizar que a solucdo era a esperada (correta) foi usado um dado de seis
lados, maior e dourado. Para sinalizar que a solucdo foi fraca, com pontos errados, foi
usado um dado também de seis lados, s6 que de tamanho menor e branco. Ao longo do
jogo as criancas mostraram satisfacdo e vontade de jogar o dado dourado e ndo tiveram
duvidas sobre quais acGes foram mais eficientes para a resolucdo da situacdo problema.

Junto ao dado, o mestre verbalizava o porqué do uso de cada dado.

Tabela 9. Uso e fungéo dos dados no jogo de RPG.

Tipo de dado Funcéo

% Dado branco é usado quando os

““i participantes utilizam de abordagem rigida,
com perseveracgao e/ou pouca ou nenhuma

cooperagao entre 0s participantes.
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Dado dourado é usado quando os
participantes utilizam de abordagem
flexivel e cooperativa para a resolucao de
problema.

5.2.5.4.
Quanto as condutas utilizadas pelo mestre (neuropsicélogo)

Para cumprir o objetivo de estimular flexibilidade cognitiva, 0 jogo apresenta
uma dindmica mais estruturada e com maior nivel de orientacdo oferecida pelo mestre
(neuropsicélogo).

O mestre ocupou ndo somente o papel de narrador da histéria, mas também de
mediador. O mediador apresentava uma conduta de modular e auxiliar no recrutamento
de flexibilidade cognitiva para a resolucdo de problemas. O mestre oferece apoio para
que a crianca possa praticar e experimentar comportamento e pensamento flexivel,
potencializando a aprendizagem e o0 ensaio sem erro. Para isso algumas estratégias de
intervencdo foram escolhidas, apoiadas no modelo de scaffolding e de estratégias
metacognitivas (SOHLBERG; TURKSTRA, 2011; WOOD; BRUNER; ROSS, 1976).

Seguindo o modelo de scaffolding, as narrativas foram adaptadas de modo a
simplificar a tarefa, favorecendo o ensaio e pratica correta de acdes flexiveis. O modelo
scaffolding propGe 6 acdes para suporte que foram operacionalizadas da seguinte forma,
no jogo.

1- Recrutamento - 0o mestre apoia 0s outros jogadores na construcdo de
interesse e motivacdo, neste jogo as acBes com esse objetivo foram
traduzidas na simplificacdo das narrativas, uso de elementos
motivadores (recompensas e elementos de contetdo fantasioso) e na
oferta de dicas para o sucesso.

2- Reducdo da dificuldade — o jogo foi simplificado, foi reduzido o
nimero de atos necessarios para chegar a uma solugdo. Este apoio
durante a aquisicdo de novas habilidade regula o feedback,
possibilitando que a crianca identifique as agdes corretas e assim

possa repeti-las.
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3- Manutencgéo de dire¢do - neste jogo o mestre oferece orientagcdo por
meio de dicas para que as criangas consigam manter a busca de um
objetivo particular e também a motivacéo.

4- Marcando recursos criticos - 0 mestre marca ou acentua certas
caracteristicas relevantes. Sua marcagdo recorta 0 que € importante
para a solucdo e potencializa acGes flexiveis; esta abordagem ocorre
principalmente por meio de feedback.

5- Controle da frustracdo - dentro do jogo o ensaio de novas habilidades
é mais protegido e menos estressante, e o apoio oferecido pelo mestre
oferecendo apoio reduz a frustracdo e a ocorréncia de erros.

6- Demonstracdo - envolve oferecer modelo para acdes que geram a
solucdo do problema. Nesse sentido, o mestre oferece um modelo de
como fazer, e com 0 objetivo de que os jogadores "imitem" de volta
em novas situacfes durante o jogo. No jogo de RPG Fébulas &
Fantasias isto ocorreu, por exemplo, oferecendo modelo de como usar
as cartas artefatos/caracteristicas de maneira criativa. O modelo era

oferecido verbalmente e de forma explicita.

Na dindmica do jogo RPG Fabulas & Fantasias foram incorporadas dicas e
feedback (tabela 10) como estratégias metacognitivas, atendendo a proposta do
scaffolding.

As dicas sdo informacgdes que o mestre oferece antes da resposta da crianga, a
fim de aumentar a probabilidade dela apresentar a resposta correta (tabela 10). J& os
feedbacks sdo informacbes que o mestre oferece apOs a resposta, aumentando o
conhecimento sobre sua performance e seu progresso, favorecendo o monitoramento e a
emissdo de respostas corretas (SOHLBERG; TURKSTRA, 2011).

De modo geral o mestre apresenta dicas que favorecem o pensamento flexivel e
feedback sobre o resultado, provocando reflexdo. Também no final, o mestre inicia uma
reflexdo sobre os comportamentos que deram certo ao longo do jogo e como 0s
jogadores poderiam wusar isso em suas atividades de dia-a-dia, provocando

monitoramento e potencializando a aprendizagem e generalizagao.
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Tabela 10. Quadro com a apresentacdo dos principais elementos do jogo, seus objetivos e
exemplos, usados pelo mestre para mediar os participantes.

Elementos do jogo

Objetivo

Exemplo

Dicas apresentadas
por meio de modelo

Oferecer de forma
estruturada a acdo
correta, aumentando

Na situacdo do jogo em que oS
participantes devem explicar seus
artefatos e suas funcdes, quando a
crianca ndo consegue flexibilizar e
criar fungdes criativas o mestre oferece
um modelo como “eu tenho uma
Espada e Balde, 0 meu balde é magico
é um Balde amplificador.”

Dicas apresentadas
como pistas
relevantes para a

solugéo de problemas

a motivacéo,
diminuindo a
frustracéo

Recortar elementos
relevantes e
potencializar a

solucdo de maneira
flexivel

Para resolver o problema de passar
pelo homem cogumelo e entrar na
caverna.

Dicas: o Homem Cogumelo é muito
brincalhdo, gosta de pique-pega,
pique-esconde e dancar. Entretanto,
ele gosta de dancar um estilo de
muisica bem diferenciado, como
cangdes de ninar. Além disso, ndo é
muito f& de doces, entdo busque néo
oferecer-lhe frutas.

Feedback com o uso
dos dados

Aumentar 0
monitoramento sobre
suas proprias acgoes,
potencializando 0
reconhecimento das
acOes corretas

Feedback junto ao dado dourado-
“Assim,  conseguindo  passar a
criatura, depois de um arduo trabalho,
vocés conseguiram trabalhar juntos,
usando as habilidades de vocés e,
ainda conseguiram pensar no que o
homem cogumelo gostava e, entdo
conquistar a confianca dele. Por isso
ganham o direito de jogar o dado
dourado, e podem ganhar a chave
mestra que abre todas as portas”.
Entdo vocés, jovens desbravadores,
finalmente, entram no ambiente mais
escuro da caverna”

Questionamento
(refletir sobre suas
acoes e decisoes;
perguntas que
eliciem flexibilidade)

Favorecer a execucao
esperada e de forma
correta e guiada

Na situacdo de cada participante
apresentar seus personagens.

Caso as respostas ndo sejam muito
elaboradas, pode-se instigar
individualmente cada um  dos
jogadores. - Situacdo exemplo: Ok,
vocé tem um cajado mdgico... mas pra
que carrega um morango entdo? E
uma fruta que vocé gosta? Acha que
pode ajudar seus amigos dentro da
caverna com ele?”’

Ap0s todas essas etapas foi gerada a versao final que passou pela avaliagdo dos

juizes especialistas. A seguir um quadro apresenta, resumidamente, 0s aspectos
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adotados na versdo final do jogo quanto a estrutura das narrativas e elementos que
compdem o Jogo de RPG Fabulas & Fantasias.

Tabela 11. Resultados resumidos da estrutura e elementos do o Jogo de RPG Fabulas &
Fantasias.

Quantidade de Estilo de

situacOes personagens e  Uso das cartas  Uso dos dados Condutas
problemas cenario
Predefinidas e Uso de dois Mediacdo por
Trés Fantasioso mantidas durante  dados somadoa  meio de dicas e
0 jogo feedback feedback
5.2.1.5.

O Jogo RPG Féabulas & Fantasias

O jogo de RPG Fabulas & Fantasias foi desenvolvido para criangas com TEA
leve e verbais com idades entre 9 e 12 anos. E um jogo de RPG de mesa no qual, por
meio de uma narrativa que serd apresentada pelo mestre, os jogadores deverdo
desempenhar seus personagens a fim de resolver situacbes problemas ao longo da
historia, até chegar a recompensa final.

Sé&o definidos: alguns atributos, oferecidos por meio de cartas (figura 5) para as
virtudes, como forca, destreza e vitalidade. Assim que a partida for iniciada, 0 mestre
narrara a histéria com uma situacéo problema que devera ser solucionada em conjunto.
Os jogadores deverdo interpretar seus personagens fielmente durante as conversas e
decisdes do grupo e chegar as solucdes de forma compartilhada, para isso 0 mestre atua
como mediador oferecendo orientagdo e estrutura para a pratica correta de agdes

flexiveis.

Tabela 12. Ficha Técnica do jogo de RPG Fabulas & Fantasias.

v' Objetivo: Estimular a flexibilidade cognitiva por meio da resolucdo de
problemas e interagdo cooperativa. O jogo também visa proporcionar 0 ensaio
correto de acdes e pensamentos flexiveis, gerando aprendizagem sem erro,
potencializando a generalizacdo para situacdes de vida diaria.

v" Material: Manual, livros com as historias, as cartas e 2 dados de 6 lados.

v" Procedimento: os participantes devem encenar a histdria apresentada para
chegar a recompensa final. Durante 0 jogo os participantes devem resolver

problemas de forma cooperativa, utilizando as informacdes apresentadas na
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histria e também nas cartas artefatos que possuem. Dessa forma, para obterem
sucesso, precisam compartilhar interesse e objetivo, alternar o foco atencional e
também o pensamento, para que possam criar resolucGes para os problemas
diferentes que aparecem ao longo da historia.

v’ Participantes: a partir de 3 jogadores, sendo um o neuropsicologo para o papel
de mestre. Indicado para criangas com idade entre 9 e 12 anos, com TEA leve e

verbais.

Figura 5. Cartas que compdem o jogo de RPG Fabulas e Fantasias.

Sobre as caracteristicas graficas das cartas, as cores em escala de preto e branco
foram escolhidas a fim de construir um material de baixo custo, com o objetivo de
poder ser utilizado em diferentes contextos econdmicos, considerando a

heterogeneidade socioeconémica e a dificuldade de acesso a tratamento do Brasil.
A Narrativa

A estrutura na narrativa (figura 6) foi simplificada a fim de atender as

especificidades do perfil neuropsicologico e comportamental das criangas com TEA.
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Figura 6. Exemplo da estrutura da narrativa do Jogo de RPG Féabulas & Fantasias
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A seguir, é apresentada uma narrativa (tabela 13) que compde o jogo e que foi
utilizada como material de apoio para avaliagdo dos juizes especialistas no estudo Il

desta pesquisa.

Tabela 13. Quadro com exemplo de umas das narrativas criadas que compde o Jogo de RPG

Fabulas & Fantasias.

Propdsito: lidar com as diferencas.

Habilidades:

1. Espada e Balde + Balde amplificador.

2. Arco e Relégio + Arco que nunca erra.

3. Corda e Violao + Violdo que toca tudo.*

4. Cajado e Morango + O cajado que possui a habilidade de mudar o clima.*
* Essas sdo as habilidades que ndo podem faltar nessa aventura.

Contexto:

Vocés, jovens aventureiros, encontram-se em um momento de folga e
distracdo fora do reino, em um local repleto de outros como vocés! Ali, naquela area,
havia uma (Caverna) que atuava como um ponto de encontro entre todos que se
interessavam por grandes descobertas, tesouros e fazer novos amigos. Entretanto,
essa Caverna ndo era como qualquer outra caverna, sendo rodeada por diversas
lendas, espalhadas por todos que frequentavam o local. A verdade é que, até onde se
sabe, ninguém havia realmente entrado la dentro para explorar o local e desvendar 0s
seus mistérios!

Vocés todos, que haviam decidido brincar de pique-pega pela regido, acabam,
em algum momento, muito proximos da entrada dessa Caverna e, movidos pela
grande curiosidade e desejo por uma brincadeira nova, decidem que querem entrar e
serem 0s primeiros a desbravar por suas profundezas. Entretanto, pouco vocés sabem
um sobre o outro, por isso, fazendo uma rodinha, decidem se conhecer melhor e
descobrir suas habilidades e historias!

1. Vocé carrega uma espada e um balde magico que amplifica as coisas! Diga
para seus amigos como costuma utiliza-los no dia-a-dia.

2. Vocé possui um reldgio e um arco que nunca erra a mira! Diga para seus
amigos como costuma utiliza-los no dia-a-dia.

3. Vocé tem uma corda e um violdo que toca de tudo! Diga para seus amigos
como costuma utiliza-los no dia-a-dia.*

4. Vocé carrega um morango e um cajado que muda o clima! Diga para seus
amigos como costuma utiliza-los no dia-a-dia.*
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- Dica: caso as respostas ndo sejam muito elaboradas, pode-se instigar
individualmente cada um dos jogadores.

- Situacdo exemplo: Ok, vocé tem um cajado magico... mas pra que carrega
um morango ent&o? E uma fruta que vocé gosta? Acha que pode ajudar seus amigos
dentro da caverna com ele?

Desafio:

Devidamente apresentados, sentindo que ja se conhecem um pouco mais e que
podem até virar amigos depois das apresentacdes, vocés decidem finalmente avangar
para dentro da caverna. Entretanto, quando estdo todos muito perto de entrar, um
(Homem Cogumelo) aparece para bloquear a passagem. “Vocés ndo podem passar
para a caverna, nenhum humano pode! hahaha! Mas, vi que estavam brincando
préximo daqui e brincar é muito divertido! Entdo, que tal, ao invés de entrar aqui
dentro no escuro, vocés nao voltam a se divertir com as brincadeiras de antes?” Disse
a criaturinha, mas vocés estavam determinados a se aventurarem la dentro. O que
vocés decidem fazer para conseguirem entrar, sem serem barrados pelo Homem
Cogumelo?

- Dicas: 0 Homem Cogumelo é muito brincalhdo, gosta de pique-pega, pique-
esconde e dancar. Entretanto, ele gosta de dangar um estilo de masica bem
diferenciado, como cang¢des de ninar. Além disso, ndo é muito fa de doces, entéo
busque ndo oferecer-lhe frutas. - SolugGes exemplos: Aproximarem-se do Homem
Cogumelo para saber os interesses deles com brincadeiras ou em masica.

Recompensa:

Antes de entrarem na caverna em busca de desvendar os mistérios que ha
dentro dela, vocés recebem, do Homem Cogumelo uma (Chave Mestra)! “Dizem que
essa chave pode abrir quase tudo que estiver trancado, pode ser (til para a aventura
futura 14 dentro.” Assim, conseguindo passar a criatura e ainda ganhando uma chave
como recompensa, vocés, jovens desbravadores, finalmente, depois de um &rduo
trabalho, entram no ambiente mais escuro da caverna.

Desafio:

Caminhando mais para o fundo, em busca de algum tesouro ou algo que lhes
chamasse a atencdo, vocés percebem que, cada vez mais o ambiente fica mais escuro
e a passagem mais estreita. Entdo, comecando a ter um pouco mais de cautela,
percebem que ha algo mais para frente que claramente esta tampando a continuidade
da passagem. Achando que poderia ser uma pedra ou algo do tipo, aproximam-se o
suficiente para conseguir comecar a escutar algumas vozes discutindo. Curiosos,
VOCcés jovens aventureiros, chegam o mais perto possivel para perceber que aquilo
ndo era uma pedra, mas sim um (Ogro de Duas Cabegas) discutindo consigo mesmo
sobre sol e calor. “Nao acredito que tivemos de entrar nessa caverna escura ¢ umida
sO porque vocé ndo gosta de calor! O sol esta tdo bonito la fora, 6timo para ficar de
boa.” Disse uma das cabegas, claramente chateada por estarem ali na caverna. “E eu
ndo acredito que vocé ndo liga para esse calor, onde ficamos todo suado! Pra mim
tempo bom mesmo é quando o sol esta baixo, com bastante vento, suficiente para
manter a gente limpo e sem fritar.” A outra cabeca rebateu, posicionando-se contra a
primeira fala. Vocés percebem que, mais uma vez, suas tentativas de continuarem
pelo caminho foram frustradas. Com receio, pois 0 Ogro de Duas Cabecas era uma
criatura bem maior que a anterior, o que decidem fazer? - Dicas: 1. O Ogro de Duas
Cabecgas vive se desentendendo. Ele possui certos problemas de confianca,
justamente por viver brigando consigo mesmo, por isso, quando se aproximar dele,
tente oferecer-lhe algo e entrar num acordo amigavel para poder receber o que
desejam.

2. Adicionar vento ao clima agradaria as duas cabecas e faria com que a
criatura saisse da caverna.

3. Por ter duas cabecas, o Ogro ndo gosta de barulhos muito altos e, portanto,
ndo é muito f& de musica. Além disso, evite usar a corda perto dele, pois detesta a
ideia de ser amarrado.

89
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- SolucGes exemplos: Tentar apaziguar a briga dos dois, dando alternativas de
clima que ambos possam gostar para que, assim, eles possam sair da caverna. Porém,
precisam mostrar que sdo de confianga para o ogro. Ndo adianta dizer que mudou o
tempo ainda dentro da caverna, pois ele ndo vai acreditar. Caso alterem o clima, guie-
0 para fora da caverna.

Recompensa: ApoOs conseguirem retirar o Ogro do meio do caminho, vocés
continuam para mais fundo da caverna e, entdo, em algum momento enquanto
exploravam 1& dentro, percebem um brilho curioso proximo a uma das paredes.
Assim, decidem ir investigar e descobrem que ali tem uma porta. Com a chave
mestra que ganharam antes de entrar na caverna, Vocés abrem e revelam um
ambiente com um grande (Bau de Tesouros). Aquela era a grande riqueza que existia
dentro da Caverna e, por isso, acreditam que é de direito de vocés terem aquele
Tesouro. Por qué acham isso? Estdo contentes com o que ganharam depois de tantos
desafios

O Manual do Jogo RPG Fébulas & Fantasias

O manual (tabela 14) desenvolvido em conjunto com a equipe de designe PUC-
Rio, contém informacdes sobre as regras do jogo, a estrutura das narrativas e condutas
do mestre. Ainda apresenta instrugdo de como criar novas narrativas.

O Guia é composto por instrucdes e situacdes exemplos.

Tabela 14. Quadro com o manual que compde o jogo de RPG Fabulas & Fantasias.

Guia Bésico
1. Como Usar o Dado

O dado é uma forma de controle que o Mestre tem para com as ac¢Oes dos jogadores,
buscando manté-los sempre dentro do cendrio proposto. O momento mais comum para gue 0
Mestre pega 0 uso do dado é durante um desafio.

+ Serdo utilizados dois dados, separadamente, com a finalidade de funcionarem como
feedback e gerar aprendizagem.

e Dado branco de 6 lados: este sera usado quando a solugdo do problema, pelos
jogadores, ocorrer com dificuldade:
e ndo utilizar acdes flexiveis;
ndo conseguir alternar o pensamento;
ndo compartilhar com os participantes;
ndo utilizar as informacdes e dicas para gerar alternancia de perspectiva;
baixa criatividade.
ndo compartilhar o interesse sobre os aspectos relevantes do jogo
apresentar perseveracdo (do pensamento ou comportamento, mesmo diante das
dicas e orientacdo do mestre).
e Apresentar um comportamento ou pensamento que ndo combine com a
situacdo do jogo, por exemplo, trazendo um interesse especifico proprio.
Nesses casos 0 mestre designara o dado branco somado a informacdo do porqué este sera
usado, ou seja, a solugdo apresentou algumas dificuldades. O mestre ira sinalizar o que n&o foi
adequado e o que foi correto. Deve também sempre motivar os participantes a continuar o jogo.

Exemplos:
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“Seu plano estava indo muito bem, quase que perfeito, entretanto, por um detalhe que
passou despercebido, voc€ ndo conseguiu”. Vocés nao usaram a dica sobre os gostos do
homem cogumelo, ndo conseguiram pensar no que ele gostava e assim deixaram-no
chateado, e ndo conseguiram a chave mestre que abre todas as portas. Fiquem “atentos a
esses detalhes a partir de agora”.

“por pouco, com muita dificuldade, quase ndo conseguindo, vocé conseguiu’...

Dado dourado de 6 lados: este serd usado quando a solucéo do problema ocorrer atendendo a
todos os principais objetivos. Nesses casos 0 mestre designard o dado dourado somado a
informacdo do porgue este sera usado, ou seja, porque a solucdo foi perfeita. O mestre ira
sinalizar o que foi correto. Deve também sempre motivar os participantes a continuar o jogo.

Exemplo:

“Assim, conseguindo passar a criatura, depois de um arduo trabalho, vocés conseguiram
trabalhar juntos, usando as habilidades de vocés e, ainda conseguiram pensar no que 0
homem cogumelo gostava e, entdo conquistar a confianga dele. Por isso ganham o
direito de jogar o dado dourado, e podem ganhar a chave mestra que abre todas as
portas”.

Entdo vocés, jovens desbravadores, finalmente entram no ambiente mais escuro da
caverna” ...

2. Cartas
Cartas de Categorias (ou Gerais)

Deverdo servir para guiar os jogadores dentro da narrativa, sendo, assim, 0 que vai
montar a partida na qual a aventura acontecera, também servindo como apoio visual. As Cartas
de Categorias servem para serem encaixadas nos trés tipos de situagdes existentes (cenério,
caracteristica e recompensa) dentro da Estrutura Narrativa, desenvolvidas para flexibilizarem o
uso das cartas. Buscando modularidade e maior facilidade perante a criagdo de uma narrativa a
ser apresentada aos jogadores, cada carta apresentara um propoésito diferente dependendo de
gual categoria for colocada para a partida.

Cartas de Caracteristicas (ou de Personagem)

Deverdo servir para que os jogadores as utilizem dentro da narrativa, sendo, assim,
seus objetos e habilidades, ajudando-os a desenvolver um personagem e a visualizar o que
possuirdo para manejar durante a aventura a ser jogada. Assim, as Cartas de Caracteristicas sdo
divididas em dois tipos, desenvolvidos para funcionarem sozinhas ou juntas, visando
desenvolver a flexibilidade do jogador para com suas utilizagoes.

Ofensivo (Ataque/): As cartas dessa categoria, em um primeiro momento, sdo as que
podem ser utilizadas para combate, de forma agressiva e direta, tal como uma espada.
Entretanto, 0 Mestre deve sempre ficar atento a maneira como os jogadores as utilizam,
buscando incentivar um uso que ndo vise tanto a violéncia dentro do jogo. Alguns Exemplos de
Cartas: Espada, Arco e Flecha, Cajado, Fosforo, Diamante.

Construtivo: As cartas dessa categoria apresentam caracteristicas que visam contribuir
para a resolugéo de problemas, de forma criativa, tal como uma corda. Dessa forma, o Mestre
ndo precisa incentivar tanto a maneira como os jogadores as utilizam, buscando perceber, sem
incentivo, as diversas maneiras de como irdo ser usados. Alguns Exemplos de Cartas: Corda,
Escudo, Livro, Reldgio, Taca.

Antes de o jogo comecar, dedique, para cada jogador, uma carta de cada tipo. Desse
jeito, todos terdo duas cartas antes da aventura comecar. O personagem de cada jogador devera
ser desenvolvido a partir da combinagdo dessas duas cartas para que, s assim, suas agdes
sejam consideradas efetivas dentro do jogo. Ou seja, as Cartas de Caracteristicas sao a base e 0
limite do que o jogador pode ou néo fazer.

Ex: Um jogador possui as cartas de Espada e Escudo, mas tenta usar a Corda, uma
carta que ndo esta dentro daquela partida, ou seja, ndo é de nenhum jogador. Isso faz com que a
acao desse jogador ndo possa ser executada, pois estd fora de suas habilidades solo e também
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esta fora de suas habilidades como grupo.

Narrativas
1. Estrutura Narrativa

Pense em um Propdsito, seja ele geral ou especifico, para desenvolver durante uma
partida do jogo. Agora, com base nisso, selecione diferentes cartas para ocuparem 0s trés
pilares narrativos de sua aventural

Contexto (Locais/Cenarios)

O inicio da histdria, onde os personagens encontram para se conhecerem, decidirem
parcerias, confraternizar, descobrir missao e partir para o encontro de um desafio.

Desafio (Problema/Questéo a ser resolvida)

Aqui, j& na missdo em que 0s personagens se encontram, é descoberto um impedimento
para que ela seja concluida. E dada uma condicdo desafiadora durante o jogo, visando
desenvolver a flexibilidade cognitiva, para que vocés continuem com suas descobertas. 1sso é o
desafio que tera de ser enfrentado..

1. Léqico: Visa estimular o desenvolvimento mais l6gico e individual de cada jogador,
sendo assim, dada uma brincadeira de raciocinio, com regras bem definidas.

e Mudar as prioridades ou regras.

e Mudar o foco atencional.

e Mudar a perspectiva.

Ex: Jogue uma divertida partida de (mini-jogo), trabalhando em duplas, para conquistar
a tdo merecida passagem. (dica opcional) Porém fiquem atentos o tempo todo e respeitem as
regras direitinho, caso contrario, ndo conseguirdo avancar.

2. Social:

Visa estimular o desenvolvimento social dos jogadores, como interagir com 0s outros
jogadores, buscar solugdes amigaveis para a resolugdo dos problemas, trabalhar em equipe e
em conjunto.

e Tomar ou considerar diferentes abordagens diante de uma situacdo problema.

e Mudar o comportamento.

e Mudar a perspectiva.

Ex: Vocés percebem que a situagdo ird permanecer do mesmo jeito e que precisam
tomar ac¢Oes para mudar alguma coisa! Busquem alternativas para passar por esse desafio,
(dicas) fazendo uso de seus itens e planejando em grupo com seus colegas.

Objetivo (Estimulo para os jogadores se interessarem em continuar)

Apbs a missdo ser concluida, os jogadores serdo recompensados! Essa recompensa é a
adicdo ou a troca de uma das cartas de caracteristicas deles, ou entdo, apenas um tesouro
imaginario. Dessa forma, o objetivo pode ser uma recompensa em conjunto, sendo uma coisa
s6 para todo o grupo, como também pode ser individual, como algo diferente para cada
jogador. Tudo depende do propésito definido pelo Mestre ao desenvolver a partida.

2. Como Criar
Com um Prop6sito em mente, escolha:

Uma ou mais cartas para servirem como o Contexto, assim, concentre-se em descrever
0 cenario e a situacdo em que 0s jogadores se encontram, ajudando-os a desenvolver seus
personagens e a relagdo que eles tém entre si.

Uma ou mais cartas para servirem como Desafio, pois este € 0 momento em que se
apresentam os conflitos da histdria. Precisa ter espaco para os jogadores serem criativos e
responderem com agdes.

Uma ou mais cartas para servirem como Objetivo, decidindo o que os jogadores irdo
ganhar como recompensa para a aventura, dando espago para eles expressarem suas reagoes.

Deve-se ter sempre em mente que a duracdo e a dificuldade da narrativa aumentam
com a adicdo de mais cartas.

3. Exemplos
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Contexto: Bem vindos a (carta)! Um local muito conhecido por viajantes, herois e
aventureiros de todos os cantos. Dizem os rumores que ali estdo escondidos 0s mais diversos e
inimagindaveis tipos de tesouros. Entretanto, ndo é aconselhavel entrar sozinho, pois 0s perigos
podem ser fatais! Dessa forma, foi recomendado que vocés formassem um grupo. Estejam
Preparados!

Apresentem-se e conhecam as habilidades de cada um, pois nunca se sabe quando
precisardo enfrentar uma situagéo juntos. Melhor prevenir do que remediar!

Desafio: A aventura foi iniciada e como muitos outros, vocés, em grupo, comegaram a
explorar todo o local em busca de desvendar seus mistérios e descobrir seus segredos. Com
cuidado sempre e, por sorte, conseguindo desviar de diversos conflitos ao longo do caminho.
Entretanto, ndo da para fugir sempre dos problemas, alguma hora vocés ndo conseguem mais
avancar, mesmo achando que estdo tdo perto de uma grande descoberta, sendo impedidos de
passar por (carta)!

Desafio Logico: E dada uma condicdo para que Vocés continuem com suas
descobertas: joguem uma divertida partida de (jogo), trabalhando em duplas, para conquistar a
tdo merecida passagem. Porém fiqguem atentos o tempo todo e respeitem as regras direitinho,
€aso contrario, ndo conseguirdo avancar.

Desafio Social: Vocés percebem que a situacdo ird permanecer do mesmo jeito e que
precisam tomar acGes para mudar alguma coisa! Busquem alternativas para passar por esse
desafio, (dicas) fazendo uso de seus itens e planejando em grupo com seus colegas.

Objetivo: Parabéns, vocés conseguiram passar pelo grande desafio e, as pressas,
buscam por aquela grande descoberta que tanto almejavam! Adentrando em um canto com
aparéncia gloriosa, encontram (cartas). O que vocés decidirdo fazer com essa recompensa?

Recompensa Conjunto: 1 (carta) para todos.
Recompensa Individual: 1 (carta) para cada jogador

O mestre

O mestre é o neuropsicologo que atua no jogo promovendo uma interagcdo com o grupo
de participantes a fim de estimular a atuagdo de ac¢Ges e pensamentos flexiveis. Dessa forma,
ele atua utilizando, principalmente, a apresentacdo de dicas, funcionando como um facilitador
para a pratica correta de a¢des flexiveis. Também utiliza a decisdo do uso dos dados somado ao
feedback. O dado funciona como refor¢ador do comportamento esperado. O feedback funciona
como uma reflexdo e monitoramento de agdes e pensamentos adequados, ou seja, flexiveis.

O mestre deve:

= Qrientar
= Facilitar
= Estimular

= Estruturar

= Quiar... Para incrementar a qualidade da interacdo e prover competéncias.
Oferecer oportunidade de praticar habilidades flexiveis, gerando o sucesso, a
aprendizagem sem erro e, assim a aquisi¢do de um novo repertorio de acdes e
pensamento flexiveis.

A seguir sera apresentado o estudo Il, onde o jogo de RPG Fabulas & Fantasias

passou pela a avalia¢do dos juizes especialistas.
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Estudo Il - Avaliacédo da confiabilidade dos juizes especialistas

6.1.
Método
O estudo Il objetivou a avaliacdo do jogo por juizes especialistas, por meio da

analise de confiabilidade entre os juizes.

6.1.1.
Participantes:

Foram selecionados 6 profissionais de psicologia e 2 profissionais de design
(tabela 15). Os profissionais de psicologia foram escolhidos por apresentarem
experiéncia em neuropsicologia ou intervengdes psicoterapicas em TEA, com diferentes
niveis de pratica clinica e titulacdo académica. Os profissionais de design apresentam
experiéncia com jogos sérios e RPG, também com diferentes niveis de prética e

titulacdo académica.

Tabela 15. Descrigcdo da formacao profissional dos juizes.

Juiz Nivel Especialidade
académico

1 Mestrado Neuropsicologia e intervengao
cognitivo-comportamental

2 Doutorado Neuropsicologia e intervengao
cognitivo-comportamental

3 Mestrado Intervencéo TEA

4 Especialista Neuropsicologia

5 Especialista Neuropsicologia

6 Especialista Neuropsicologia

7 Mestrado Design e jogos

8 Doutorado Design e jogos

6.1.2.
Procedimento
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Um protocolo de avaliagdo foi desenvolvido e encaminhado aos juizes a fim de
tornar o processo mais objetivo e sistematico. O protocolo de avaliagdo foi composto
por 13 perguntas que foram respondidas em uma escala dicotémica (sim/ndo). Além
disso, continha uma pergunta aberta para que 0s juizes apresentassem sugestdes e visdo
geral sobre 0 jogo e sua proposta. Neste protocolo, os juizes foram orientados a avaliar
0 jogo considerando alguns critérios, sdo eles:

v Adequacdo do jogo para criancas com idade entre 9 a 12 anos;

v" Adequacdo do jogo para criangas com TEA leve e verbais;

v" Se héa coeréncia entre 0 jogo e objetivo proposto;

v" Se na percepcao do juiz, o jogo, de fato estimula flexibilidade cognitiva;
v" Se na percepcao do juiz, o jogo atende ao modelo de RPG;

v Se, na percepcdo do juiz, as condutas do mestre (neuropsicologo)

favorecem a aprendizagem de ac0es flexiveis.

Os juizes compuseram uma amostra recrutada por conveniéncia. Estes
receberam um convite via e-mail e telefone. Apos o aceite, recebiam um material, que
serd descrito abaixo, e também era marcada uma apresentacdo on-line com a
pesquisadora. A apresentacdo do jogo levou em torno de 15 minutos. O material
enviado aos juizes foi:

1) Protocolo de Avaliagcdo contendo: a) texto explicativo sobre o conceito de
flexibilidade cognitiva, b) perfil do TEA e c) explicacdo do modelo de Jogo de RPG
(Anexo V);

2) Material que compde o jogo: manual, cartas (Anexo IV) e uma narrativa;

6.2.
Analise Estatistica

Existem diferentes métodos para calcular a concordancia entre juizes, a literatura
indica varios, sendo que a porcentagem de concordancia absoluta (percentage of
absolute agreement) é a técnica mais simples utilizada. Ela consiste em calcular o
namero de vezes em que os avaliadores concordam e dividir pelo numero total de
avaliacdes (varia entre 0 e 100%). Ao usar esse metodo, deve-se considerar aceitavel
uma taxa de concordancia 75%, ja valores a partir de 90% sdo considerados altos.
(STEMLER, 2004).
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6.3.
Resultados — Analise de concordancia entre juizes

Participaram do estudo 8 juizes, diferentes dos pesquisadores que criaram o
jogo. As respostas dadas pelos juizes foram avaliadas quanto a concordancia, por meio
da porcentagem de concordancia entre 0s juizes.

Os dados dessa avaliacdo (tabela 16) foram gerados por meio das respostas que
0S juizes apresentaram em cada item do protocolo de avaliacdo desenvolvido pela autora
(Anexo V). Os resultados desta avaliacdo permitiram verificar a qualidade e também a
adequacdo do jogo a faixa etaria e coeréncia ao objetivo proposto, ou seja, se de fato o
jogo estimula flexibilidade cognitiva. Foram encontrados os seguintes resultados para

cada item da avaliacdo do jogo:

Tabela 16. Concordancia quanto aos elementos do jogo RPG Fabulas & Fantasias

Item Porcentagem
de
concordancia

O desafio 1dgico, que envolve a resolucdo de problema por meio de regras, 100%
estimula a flexibilidade cognitiva?
O desafio social, que envolve a interacdo entre os jogadores e busca por 100%
solugdes amigaveis, estimula a flexibilidade cognitiva?
A autoapresentacdo a partir da perspectiva do personagem do jogo estimula a 100%
flexibilidade cognitiva?
Se ajustar as novas informacdes que vao surgindo ao longo do jogo pela 100%
narrativa estimula flexibilidade cognitiva?
As cartas da categoria construtiva, como por exemplo, a carta morango, 100%

balde, estimula a flexibilidade cognitiva por exigir a alterndncia para
perspectiva mais criativa?

As dicas apresentadas pelo mestre favorecem o ensaio correto de 100%
abordagens flexiveis para a resolucdo de problema e por isso estimula a
flexibilidade cognitiva?

O uso do dado como feedback é importante para gerar a aprendizagem de 100%
pensamento e ac0es flexiveis?

A discussao no final do jogo sobre a recompensa e sobre 0 que ocorreu ao 100%
longo do jogo é importante para a aprendizagem de acfes e pensamentos

flexiveis?

O jogo é apropriado para criangas com TEA leve e verbal, com idades entre 100%
9 e 12 anos?

O jogo ser RPG contribui para a estimulagcdo de flexibilidade cognitiva e 100%
resolucdo de problema?

O jogo apresenta as caracteristicas de um jogo de RPG? 100%
O jogo estimula flexibilidade cognitiva? 100%

O jogo estimula resolucdo de problema? 100%
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Os resultados mostram que houve consenso geral entre 0s juizes no que tange a
avaliacdo do jogo. Esse resultado evidencia que, na percepcéo dos juizes, o jogo mostra
uma estrutura com elementos e linguagem adequado a criancas com TEA leve e verbais
com idade entre 9 e 12 anos. Os juizes também concordaram que o0 jogo estimula
flexibilidade cognitiva e atende ao estilo de jogo de RPG. Além disso, 0s juizes
concordaram que as condutas utilizadas pelo mestre potencializam a aprendizagem de
acoes flexiveis.

Com relacdo a questdo aberta que integrava o protocolo de avaliagdo dos juizes,
ndo houve sugestdo de mudanca na estruturagdo do jogo, mas os juizes ofereceram
algumas sugestdes quanto ao manual e conduta do mestre.

Os juizes especialistas em jogos sugeriam adaptacdes no manual, para torna-lo
mais compreensivel e oferecer mais exemplos de desafios, l6gicos e sociais, e
ferramentas narrativas que possam ser atreladas a cada uma das cartas, a fim de serem
utilizadas ou adaptadas pelo mestre, e até servirem como inspiracdo, diminuindo a
curva de aprendizado do sistema para o neuropsicologo.

Uma sugestdo quanto aos elementos do jogo foi a incorporagdo de “rpg props”.
Os “props” sdo materiais fisicos relacionados com a narrativa, como por exemplo, os
jogadores podem encontrar cartas, mapas, desenhos, um bad, e toda uma variedade de
elementos da historia narrada, que possam ser materializados, tocados e vistos pelos
participantes.

Outra sugestéo foi estimular a produgédo de material narrativo pelos participantes,
seja durante a aventura de RPG, ou posteriormente a ela, como uma espécie de oficina
pOs-jogo. Esse material poderia a ser incorporado na narrativa e seria possivel
observar durante as historias, o uso do material criado pelos proprios participantes.
Essa proposta tem o objetivo de aumentar a imersdo e o poder de agéncia do publico-
alvo.

As sugestbes apresentadas pelos especialistas em TEA e neuropsicologia
abordaram propostas relacionadas a estratégias de condutas do mestre com o objetivo
de aumentar a orientagdo e potencializar a aprendizagem de comportamento e
pensamento flexivel.

Todos os apontamentos dos juizes foram bastante pertinentes a proposta do jogo e
serdo acrescidos na versao final deste para o posterior estudo de eficacia da ferramenta

de intervencéo.
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Resumidamente, a analise dos juizes permitiu verificar a pertinéncia do jogo e,
ainda, permitiu seu aprimoramento, resultando na versdo que sera utilizada no estudo
para verificar a sua efetividade em estimular a flexibilidade cognitiva em criancas com
TEA.

Em resposta a afirmacdo de que a maioria dos jogos sérios é usada em versao
tecnoldgica e que estudos com criangas com TEA mostram baixa generalizagdo para
situacOes de vida diaria, este jogo foi construido exatamente pensando em minimizar
0s prejuizos da rigidez na vida cotidiana dessas criancas. Podendo alcancar assim o
objetivo principal da reabilitacdo neuropsicoldgica que é uma intervencdo que gere
melhora na qualidade de vida do individuo.

A dindmica e elementos do jogo foram cuidadosamente elaborados considerando
as caracteristicas e necessidades de criancas com TEA leves e verbais, a fim de gerar
efetividade na proposta de intervencdo, apesar de adaptacfes serem possiveis para o
trabalho com outros grupos clinicos.

Além disso, 0 jogo de RPG compreende a relevancia da brincadeira para o
desenvolvimento social. A brincadeira envolve a compreensdo dos parceiros sociais,
com os quais se compartilha um contexto representacional comum, composto por
perspectivas e objetivos diferentes (TOMASELLO, 2003). O brincar ¢ uma fonte
importante de aprendizagem que permite a crianca operar diversos objetos e atribuir
diferentes significados as suas acdes, e assim novas formas de interagir e relacionar-se
com os outros. Dessa forma o jogo de RPG Fabulas & Fantasias, como todas as suas
caracteristicas e com as adaptacGes geradas por esse estudo se mostra um contexto
favoravel para a estimulacdo de habilidades cognitivas, como a flexibilidade cognitiva.

Limitagcdes no processo de desenvolvimento desse jogo podem ser elencadas e a
principal foi a auséncia de investigacdo mais especifica sobre 0 manual que compde o
jogo, o0 que podera ser suprido em uma nova revisdo, anterior a publicacdo do jogo de
RPG para intervencao.

Em suma, o Jogo de RPG Fabulas & Fantasias é uma brincadeira estruturada, que
oferece oportunidade para a pratica e experimentacdo de comportamento e pensamento
flexivel, principalmente, por meio da resolugéo de problemas e interagdo colaborativa.
Os problemas apresentados no jogo exigem alterndncia de perspectiva e foco
atencional. Ainda possibilita que esta pratica ocorra com orientagdo, por meio de
dicas, feedbacks e modelacdo apresentados pelo mestre (neuropsicélogo),

potencializando a aprendizagem sem erro e generalizagdo para situaces naturais. E
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ainda, por ser tratar de uma brincadeira que envolve encenar papéis, demanda
criatividade e a possibilidade de trocas emocionais e comunicacdo social, demandas

semelhantes a ambientes naturais.
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Discussao
O Transtorno do espectro do autista (TEA) é um distarbio neurobiol6gico do

desenvolvimento em que comportamentos repetitivos, interesses restritos, problemas
sociais e de comunicagdo predominam (DSM-5, 2014).

Criangas com TEA apresentam déficits no funcionamento executivo,
especialmente no componente de flexibilidade cognitiva (BOSA, 2001). A flexibilidade
cognitiva é a habilidade para alternar rapidamente entre varias tarefas ou situacdes
(DIAMOND, 2013, ZELAZO et al., 1997). Individuos com TEA tém problemas para se
adaptar as demandas varidveis do ambiente, tendem a mostrar um comportamento
rigido, e apresentam dificuldade de adaptacdo a mudancas de planos ou alteracGes de
sua rotina em vida cotidiana. Este comportamento restrito e repetitivo parece estar
intimamente relacionado com a capacidade de flexibilidade cognitiva. Embora os
déficits de flexibilidade cognitiva na vida cotidiana parecam evidentes, os dados
laboratoriais empiricos ndao sdo convincentes (GEURTS; CORBETT; SOLOMON,
2009).

Essas caracteristicas observaveis no comportamento do TEA podem ser
claramente relacionadas a habilidade de flexibilidade cognitiva, mas a literatura mostra
certa incongruéncia nos resultados, tanto em termos de avaliagdo quanto intervencgéo.

Por meio da presente pesquisa foi possivel verificar que o conceito de
flexibilidade cognitiva integra diferentes habilidades, como por exemplo, a capacidade
para resolucdo de problema, a capacidade para alternar o foco atencional e o
pensamento, e também aparece relacionada com as capacidades de atencdo
compartilhada e ToM. Em seu constructo existe uma diversidade de habilidades, o que
acaba por gerar dificuldade para a avaliacdo e intervencdo deste componente executivo,
principalmente quando é buscada a validade ecoldgica.

As descobertas sobre flexibilidade cognitiva em TEA ndo sdo apenas
inconsistentes, mas as vezes até contraditorias (GEURTS; CORBETT; SOLOMON,
2009). Essa inconsisténcia pode ser resultado da heterogeneidade dos perfis cognitivos
no TEA, os altos niveis de comorbidade e a sobreposicdo de diferentes fungdes
executivas (KENWORTHY et al., 2008).
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E dificil encontrar uma maneira precisa de medir o construto de flexibilidade
cognitiva em ambiente laboratorial, e a maioria das tarefas parece ndo ter validade
ecologica. As medidas de flexibilidade cognitiva em geral envolvem situacfes mais
simples do que as vivenciadas em situacfes. Além de ndo terem o componente
emocional que perpassa as situagdes sociais. O mesmo acontece com as propostas de
intervencdo, promover desenvolvimento de flexibilidade cognitiva e gerar mudanca nas
atividades de dia-a-dia, ou seja, comportamento menos rigido, ainda precisa de mais
investigacOes cientificas e respostas.

A intervengdo com criangas com TEA é sempre uma area de bastante desafio
devido a especificidade e heterogeneidade deste quadro clinico. As limitagcdes geradas
pelo transtorno, principalmente no que tange a qualidade das interacBes sociais se
mostra como principal preocupacéo de pais e profissionais.

Para o profissional que busca remediar tais sintomas, a busca por meios que
cumpram o papel de estimular tais habilidades é desafiadora e muitas vezes laboriosas,
principalmente quando também se tem como objetivo a promocéo de generalizagéo para
situacOes de vida diaria.

Existe hoje uma grande variedade de programas e jogos que propdem estimular
fungBes cognitivas, porém poucos apresentam estudos para verificar a efetividade
dessas ferramentas, ou utilizam diretrizes metodoldgicas para sua construcéo.

Frente a esses desafios, o objetivo do presente estudo foi desenvolver uma
ferramenta para estimulacdo de flexibilidade cognitiva em criangas com TEA leve e
verbais. Essa construcdo teve como propdsito oferecer uma ferramenta que integrasse o
modelo de déficit cognitivo as principais queixas associadas ao TEA, e que esta
atividade fosse composta por demandas semelhante as situacGes de vida diaria,
potencializando assim a generalizacdo, alvo principal de uma intervencao. Além disso,
pensou-se em um recurso que fosse de facil acesso a diferentes grupos econémicos e
sociais.

A aquisicdo de novos comportamentos, de habilidades cognitivas e a
generalizacdo est4 associada a repeti¢do, ou seja, um programa de intervencdo precisa
oferecer oportunidades de préatica repetidas e variadas para que a aprendizagem e
estimulacdo ocorram de forma satisfatoria. Ainda é necessario oferecer a possibilidade
de treino em ambientes diferentes para alcancar a generalizagdo (DIAMOND, 2012;
SOHLBERG; MATEER, 2010; WILSON, 2002). Diante desta necessidade, a
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ampliacdo e disponibilizacdo de ferramentas de intervencdo para o clinico € altamente
relevante e (til, principalmente para o grupo clinico do TEA.

Considerando todos esses aspectos a ferramenta foi construida por meio de um
modelo de jogo. A escolha por um jogo ocorreu devido a busca por uma atividade que
fosse motivadora e que pudesse capturar o interesse dessas criangas, ja que € comum ao
perfil o interesse especifico e repetitivo, sintoma que reduz a capacidade de
compartilhar interesse.

A categoria de jogo sério é usada amplamente como ferramenta de intervencéo.
O jogo oferece um ambiente mais seguro para o ensaio de habilidades que séo dificeis
quando comparado ao contexto real de vida. Diferentes autores relatam resultados
positivos para intervencdo nos sintomas do TEA usando os jogos sérios. Uma limitacao
que aparece comum nos estudos é o fato da maior parte dos jogos avaliados nédo
oferecerem a oportunidade de objetivo compartilhado entre os participantes, condigédo
bastante relevante de ser estimulada nas criancas com TEA (GALLUP et al., 2016;
WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015).

Dessa forma, o jogo desenvolvido foi no estilo de RPG. O jogo de RPG consiste
em encenar uma histéria onde os participantes precisam chegar ao objetivo final de
forma compartilhada, e para isso precisam desempenhar papéis e resolver problemas,
situacOes que recrutam a flexibilidade cognitiva (HOPPER; JACOBSON; HOWARD,
2020).

Outro aspecto positivo para a escolha do RPG é o fato de um dos jogadores
ocupar o lugar de mestre, que tem o papel de narrar a histéria e guiar os demais
participantes ao longo do jogo. Esse lugar pode ser ocupado pelo profissional
terapéutico, fortalecendo ainda mais a mediacéo, ja que este executa um papel como que
compdem o jogo, assim como 0s demais jogadores.

Visto isso, a construcdo do jogo envolveu a adaptacdo do jogo de RPG para 0s
objetivos ja citados. Dessa forma, foi criada uma estrutura de narrativa e decidido os
elementos que iriam compor o0 jogo. Junto com esse desenvolvimento, o0 jogo também
integrou estratégias e condutas ja utilizadas em processos de reabilitacdo para
potencializar a aprendizagem.

O jogo de RPG j& é usado como intervencdo em diversos grupos inclusive com
TEA e mostrou resultado positivo para promog¢do de comunicacdo e interacdo social;
parece que 0 jogo em si promove tais habilidades. No entanto, nunca antes foi integrado
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o estilo de jogo de RPG ao modelo neuropsicoldgico e ao constructo de flexibilidade
cognitiva.

O jogo de RPG oferece uma dinamica que gera a possibilidade de lidar com o
inusitado, pois a dinamica colaborativa de interacdo sempre gera alguma informacao
implicita que devera ser identificada a fim de resolver o desafio apresentado pela
historia. Essa situacdo gerada pelo jogo apresenta maior similaridade com situacdes de
vida diaria. SituacGes com informacGes implicitas também aparecem relacionadas as
atividades de flexibilidade cognitiva que mais diferenciam o desempenho de criancgas
com TEA das criangas com desenvolvimento tipico (GEURTS; CORBETT;
SOLOMON, 2008). De Vries (2015) criou uma tarefa de alterndncia com reduzida
carga na memoria de trabalho e aumentou a validade ecoldgica, envolvendo mudancas
imprevisiveis e estimulos mais complexos, ou seja, rostos emocionais foram incluidos.
Este modelo mostrou reduzir as diferencas observadas em resultados de flexibilidade
cognitivas laboratoriais das relatadas na vida cotidiana para o grupo de criangas com
TEA.

Entdo foi criado o Jogo de RPG Fabulas &Fantasias. Este jogo integra 0 modelo
neuropsicoldgico de reabilitacdo com as caracteristicas do perfil cognitivo no TEA, ou
seja, estimula flexibilidade cognitiva por meio de resolugdo de problemas e interagéo
colaborativa.

O modelo de narrativas e elementos do jogo foi pensado cuidadosamente para
oferecer prética de estimulacdo de flexibilidade cognitiva relacionada as principais
necessidades dessas criancas no dia-a-dia. Assim, as historias oferecem informacdes
estruturadas, e também situacOes para a resolucdo de problema gque exigem a alternancia
de atencdo e pensamento. A solucdo deve ser compartilhada, para isso deverad ocorrer
interacdo entre os participantes. Essa interacdo para a tomada de decisdo de como
resolver o problema envolve algumas informacdes sociais implicitas que terdo que ser
identificadas para se chegar a um consenso de solugdo. Além disso, a interacdo também
exige lidar com informacdo de expressdo emocional, se aproximando ainda mais das
situacGes naturais de vida. O jogo ainda recruta criatividade e envolve o faz de conta,
ambos relacionam-se com o constructo de flexibilidade cognitiva e se mostram
rebaixados no TEA.

Para toda essa adaptacdo a etapa de observacdo do grupo piloto para a definicéo
da estrutura geral do jogo foi essencial. Por meio da observacdo comportamento foi

possivel realizar as adaptages de forma mais eficiente tornando o jogo apto para ser
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jogado pelo publico alvo e atender aos objetivos propostos. Essa constatacdo foi
confirmada pelo estudo de confiabilidade entre juizes especialistas com resultado de
concordancia de 100%.

Um diferencial do jogo de RPG Fabulas & Fantasia é que além de apresentar
uma adaptacdo considerando o perfil cognitivo do TEA, integra o modelo de
intervencdo por meio da instrucdo de estratégias cognitivas e abordagem
metacognitivas.

Nessa abordagem busca-se ensinar as criancas a observar, avaliar, monitorar
suas habilidades e comportamento. Para isso 0 mestre serve como modelo oferecendo
orientacdo, para que as criangas possam usar estratégias para maximizar seu potencial
para respostas flexiveis dentro do jogo. O mestre oferece instrucdo por meio de dicas e
também oferece feedback gerando reflexdo sobre o que foi aprendido e questionamento
sobre como podem inserir a nova aprendizagem em seu cotidiano. O feedback
potencializa 0 monitoramento e o ensaio sem erro. Meltzer (2010) afirma que fazer uso
dessas estratégias tende a tornar os aprendizes mais independentes e flexiveis.

O mestre, no Jogo de RPG Fabula & Fantasias € desempenhado pelo
neuropsicologo (ou clinico), que além, de narrar a histéria, desempenha o papel de
mediador, com o objetivo de interagir com o0s participantes favorecendo um ensaio
correto de habilidades flexiveis frente as situacdes do jogo.

Uma conduta principal usada no jogo é o feedback para os participantes e o
oferecimento de dicas para auxiliar a estimulagdo da flexibilidade cognitiva. Estudos
mostram que o feedback e o reforco s@o eficientes para gerar motivacdo e para
modificar comportamento, se mostrando como uma estratégia para a promocdo de
habilidades. O feedback também é importante para informar aos jogadores quais tipos
de abordagem e forma de solugbes sdo eficientes, possibilitando a aprendizagem sem
erro (DAWSON; GUARE, 2018; DIAS; GOTUZO, 2013; GALLUP et al., 2016;
MELTZER, 2010; PUREZA; FONSECA, 2017; WHYTE; SMYTH; SCHERF, 2015;
WILSON, 2002; ZELAZO et al., 1997;).

O modelo principal usado para decidir a conduta do mestre foi o de scaffolding
(Wood et al., 1974), pois promove desenvolvimento e atende as necessidades
psicoldgicas como autonomia e autoeficacia, gerando motivagdo e potencializando a
aprendizagem (DAWSON; GUARE, 2018; REEVE, 2006).

Durante a construgéo do jogo as diferentes etapas foram bastante relevantes para

chegar a versdo final. Uma que se destaca foi a observacdo de um grupo de criangas
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com TEA jogando diferentes versdes criadas pela equipe de design. Esta etapa foi
decisiva para se chegar a decisdes importantes que levaram o jogo a se tornar adaptado
a este grupo clinico e também testar estratégias que geram a possibilidade de alcancar os
objetivos propostos pelo jogo.

As sessOes de observacdo das criancas jogando mostrou a importancia do
feedback por meio do uso diferenciado do dado e a oferta das dicas para que a
abordagem e comportamento flexivel fossem possiveis de serem ensaiados por essas
criancas.

A resolucdo de problema compartilhada, outra caracteristica do jogo, exige que
0s jogadores compartilnem interesse e troquem informacgdes e pensamentos entre si,
acOes que envolvem a flexibilidade cognitiva. Além disso, o uso das cartas artefatos
exigem a alternancia de perspectiva de funcionalidade mais usual para uma mais
criativa, mais um aspecto relacionado a flexibilidade cognitiva. Ao longo do jogo, as
criangas sdo expostas a diferentes contextos e informacgdes, que também exigem
flexibilidade para se adaptarem frente a essas mudancas e seguirem até o final.

A histéria de cunho imaginativo se mostrou significativamente mais eficiente
para gerar motivacdo e o compartilhamento de interesse entre os participantes, quando
comparadas a histéria com contetdo mais comum ao dia-a-dia. Frente a esse resultado
criou-se o feedback final, momento em que o mestre faz um recorte sobre os
acontecimentos relevantes durante o jogo que foi relevante, e por meio da interacdo com
0s participantes, orienta para que possam refletir sobre tais acontecimentos e como estes
podem ajuda-los no dia-a-dia. Essa foi uma estratégia para potencializar a generalizacdo
para 0s contextos diarios, que se mostra eficiente em outros estudos sobre ferramentas
gue promovem desenvolvimento de habilidades cognitivas em criangas com TEA.

Esta primeira fase do estudo gerou a construcao do jogo, a seguir o jogo devera
passar por um estudo de eficacia para verificar os efeitos deste comparando grupo
controle e grupo experimental, seguindo todas as diretrizes metodoldgicas para a
construcdo de uma ferramenta de intervencao validada cientificamente.

Em sintese, 0 jogo de RPG Fabulas & Fantasias é uma ferramenta para estimular
flexibilidade cognitiva. Ele oferece oportunidade e suporte adequado para que a
habilidade de flexibilidade cognitiva seja experimentada e praticada, com a integracao
de estratégias metacognitivas e de instrugdo. Por meio do jogo, os participantes séo
incentivados a pensar sobre 0s proprios processos cognitivos e seus comportamentos e

se apropriam dessas estratégias ensinadas, para que entdo possam utiliza-las em outras
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situacOes do cotidiano. O jogo recruta flexibilidade cognitiva por meio de resolugédo de
problema e interacdo colaborativa. A histéria exige encenar papéis, devendo 0s
jogadores se colocar no lugar dos personagens, exige comunicacdo social e
compartilhamento de ideias e interesse para se chegar a recompensa final. A tomada de
decisdo compartilnada entre os jogadores também exige habilidade social, trocas
emocionais e lidar com a imprevisibilidade demandando mudanga frente as novas
informacdes que sujam no contexto.

O jogo aqui exposto atende ao carater ludico, proporciona a brincadeira, também
tdo importante para o desenvolvimento social e flexivel. E atende bem ao contexto
socioeconémico diversificado do Brasil, por ser uma ferramenta de baixo custo e

analogica superando também a dificuldade de inclusédo digital comum no pais.

7.1.
Limitacdes e Perspectivas Futuras

O presente estudo apresenta limitagcdes, uma delas foi a falta de verificagdo mais
especifica sobre a funcionalidade do manual que compBe o jogo. Esta avaliacdo é
importante para que 0 jogo possa ser executado por qualquer pessoa que venha a
utiliza-lo. Outra limitacdo foi a auséncia do estudo de eficacia da ferramenta. Dois
pontos foram geradores desta auséncia, um deles foi a Pandemia do COVID-19 iniciada
em marco de 2020. Esta situacdo mundial gerou o fechamento das institui¢cdes de ensino
e de saude inviabilizando a pratica do jogo em contexto clinico. O fato de o jogo ser em
grupo e com criancas maximizou a dificuldade de fazer os grupos experimentais e
controles para o estudo de eficécia.

Outro fator é que o Jogo de RPG envolve a construcdo de narrativas, elemento
bastante laborioso para a construgdo que, somado as questbes anteriores descritas,
impossibilitou a inclusdo do estudo de eficacia da ferramenta no presente trabalho.

Diante de tais limitagdes, as perspectivas futuras incluem a investigacdo sobre a
funcionalidade do manual, seguida da preparagédo da versao final do jogo que sera usada
no estudo de eficécia.

E, o mais relevante, o estudo controlado de eficAcia da ferramenta de
intervencdo por meio da comparacdo de desempenho de um grupo experimental com as
criangas do grupo controle. Este estudo também pode vir a contribuir para algumas

respostas importantes sobre o constructo de flexibilidade cognitiva e sua relagdo com
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habilidades adjacentes como habilidades sociais e Teoria da Mente. Pode ainda fornecer
resultados quanto ao impacto da estimulacdo gerada pelo jogo em medidas de
flexibilidades ecologicas e laboratoriais. Ainda o jogo pode ser testado em diferentes
grupos clinicos, e comparar perfis de desempenho, podendo auxiliar e contribuir para a
ampliacdo da compreensdo do perfil neuropsicoldgico do TEA e até marcadores clinicos
apos intervencao. O estudo com diferentes grupos clinico pode incluir diferentes faixas
etarias e verificar a aplicabilidade do jogo em grupos com diferentes caracteristicas,
ampliando sua utilizag&o.

E, por fim, o estudo de eficacia promove validade cientifica sobre modelo de
intervengdo eficiente para criangas com TEA e disponibiliza uma ferramenta com para a

clinica infanto-juvenil.
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Anexos

Anexo | - Termo de consentimento livre e esclarecido
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Projeto de Pesquisa: Construcdo e avaliacdo de uma ferramenta de intervencao para
desenvolvimento de flexibilidade cognitiva em criangas com Transtorno do Espectro
Autista.

Doutoranda: Andreza Moraes da Silva
Professora Orientadora: Helenice Charchat Fichman (PUC-RIO)

Ola, meu nome é Andreza Moraes, doutoranda da PUC-RIO, vocé estd sendo
convidado para participar da nossa pesquisa, este convite é para autorizar a participacdo
do (da) seu filho (a). A pesquisa que participara pretende desenvolver uma ferramenta
para habilitar a capacidade de flexibilidade cognitiva em criangas com TEA, buscando
promover mais eficidcia no tratamento dos sintomas de rigidez e comportamentos
repetitivos. Para colaborar com este estudo, o participante, primeiramente, participara de
quatro sessdes, com duragdo de aproximadamente 1 hora. Serdo coletados dados,
através da aplicacdo de testes, paradigmas, tarefas e escalas, que serdo usados apenas
com finalidade cientifica. Os horarios serdo estipulados pelo SPA da PUC-rio e
acordados com os participantes. ApéOs esta etapa a crianca participard de um
treinamento que ocorrerd em 12 semanas, sendo uma vez na semana por 60 minutos.

Vocé tem toda a liberdade para ndo participar da pesquisa e pode desistir a qualquer
momento sem que haja nenhuma penalizacdo por isso. Se sentir necessidade de mais
esclarecimentos, pode entrar em contato com a doutoranda responsavel, pelo e-mail:
amoraespsi@gmail.com ou pelo telefone: (21) 982562731. O contato também pode ser
feito com professora orientadora Helenice Charchat Fichman, pelo email:
hcfichman@puc-rio.br ou pelo telefone (21) 992191293. Ainda poderdo também buscar
a Camara de Etica em Pesquisa da PUC-Rio, no telefone (21) 3527-1618.

Caso o participante se sinta cansado no decorrer da avaliagdo ele tera a

oportunidade de remarcar o horario. Todas as informagfes coletadas sdo estritamente
confidenciais e as informacdes serdo mantidas em sigilo. Apenas os membros do grupo
de pesquisa terdo conhecimento dos dados individuais. Os dados obtidos serdo para uso
exclusivo desta pesquisa e apenas 0s resultados gerais poderdo ser publicados em
periddicos cientificos, apresentados e discutidos em eventos cientificos. Vocé néo tera
nenhum tipo de despesa ou recebera pagamento por participar deste estudo.

Este documento esta redigido em duas vias que quando assinadas, uma fica com
0s responsaveis pelo participante e a outra com a pesquisadora.

Tendo em vista as informagdes apresentadas, de forma livre e esclarecida, eu,
concordo com a participacdo do
meu filho neste estudo.
Telefone de contato:

Assinatura:
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Local e data

Contato da orientadora:
Helenice Charchat-Fichman
CRP 05/38227

Telefone: 21 992191293
E-mail: hcfichman@puc-rio.br

Camara de Etica em Pesquisa da PUC-Rio
Rua Marqués de Sao Vicente, 225, Gavea,
Rio de Janeiro, RJ, CEP 22453-900.
Telefone: (21) 3527-1618
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Anexo |l- Termo de assentimento livre e esclarecido.

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO.

Ol4, meu nome é Andreza Moraes, vocé esta sendo convidado para participar da
pesquisa: Construcdo e avaliagdo de uma ferramenta de intervencdo para
desenvolvimento de flexibilidade cognitiva em criangas com Transtorno do Espectro
Autista. Querermos entender se o uso da ferramenta pode ajudar as criancas a
desenvolverem flexibilidade cognitiva e assim resolverem melhor seus problemas.
Nesta pesquisa, primeiro, as criancas irdo realizar algumas tarefas, algumas semelhantes
as que vocé realiza na escola e outras onde terd que interpretar algumas situacoes
sociais, em 4 dias diferentes.

Em seguida, as criancas participardo de um treinamento por meio de um jogo
por 12 semanas, ocorrendo uma vez na semana. As crian¢as que irdo participar tém
idade proxima a sua (9 e 12 anos de idade). Existem alguns riscos, como por exemplo,
cansaco, desconforto, nessas situacdes vocé poderd informar e escolher encerrar a
participacdo imediatamente sem nenhum problema para vocé. Sua participacdo também
ndo tera um beneficio direto, mas os resultados irdo ajudar outras criancas. VVocé nao
precisa participar, se ndo quiser, € um direito seu e ndo terd nenhum problema se
desistir. Ninguém saberd que vocé esta participando da pesquisa, ndo falaremos a
outras pessoas. Os resultados da pesquisa vao ser publicados, mas sem identificar seu
nome. Quando terminarmos a pesquisa, nos iremos fornecer a vocé e seus pais 0S
resultados obtidos.

Se vocé tiver alguma davida, vocé pode me perguntar. Caso tenha alguma
duvida depois, vocé me telefonar (21982562731), ou também para minha orientadora
(21992191293).

Eu aceito participar da pesquisa
Construcdo e avaliagdo de uma ferramenta de intervencdo para desenvolvimento de
flexibilidade cognitiva em criancas com Transtorno do Espectro Autista. Entendi que
posso dizer “sim” e participar, mas que, a qualquer momento, posso dizer “ndo” e
desistir que ninguém vai ficar furioso. Os pesquisadores tiraram minhas duvidas e
conversarao com 0S Meus responsaveis.

Este documento esté redigido em duas vias que quando assinadas, uma fica com
0 participante e a outra com a pesquisadora.

, de de

Assinatura do participante

Assinatura da pesquisadora

Contato da orientadora: . c.. . .
Helenice Charchat-Fichman Céamara de Etica em Pesquisa da PUC-Rio

CRP 05/38227 Rua Mgrqués de Sdo Vicente, 225, Gavea, Rio
Telefone: 21 992191293 de Janeiro, RJ, CEP 22453-900.

E-mail: hcfichman@puc-rio.br Telefone: (21) 3527-1618
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Anexo lll- Narrativa que comp®&e o Jogo de RPG Fabulas & Fantasias

Proposito: Diferencas / Frustragdo + Alternancia
Habilidades:

Espada inquebravel+ Reldgio-

Escudo + Calice com poder de aquecer o que tiver dentro-
Corda + Livro que mostra o futuro-

Caixa de fosforos + maga com gosto de chocolate-

Contexto:

Em um tempo distante, numa época em que até mesmo tecnologia como celulares e tablets ndo
existiam, vocés, aventureiros, ndo hesitam nunca em ajudar aqueles que necessitam. Ao saber que ha alguém
preso na torre mais alta do reino, vocés decidem se encontrar num (muro) fora da cidade em que ha um
prisioneiro injusticado, ali parece ser um local silencioso e seguro para poderem se planejar!

No entanto, foi contado a vocés por um informante que aquela torre esta sendo vigiada por diversos
guardas e seres misticos. Para atravessar essa seguranga pesada, vocés devem ter atencdo para enfrentar os
desafios que eles os propdem.

Voceés decidem entdo comegar essa operacdo sigilosa. Afinal, sabem que cada segundo que a pessoa
presa na torre passa la, mais as coisas ficam perigosas. Juntos, pegam seus pertences e correm para 0 portao
principal da cidade para que consigam resolver esses problemas.

Entretanto, antes de partir para essa aventura decidem contar um ao outro sobre seus pertences para
que possam decidir melhor como resolver as situagfes que encontrarem juntos.

Dica: caso as respostas ndo se elaborem muito, pode-se instigar individualmente cada um dos jogadores por
meio de perguntas orientadoras.

Desafio:

Ao tentar passar pela entrada da cidade vocés ddo de cara com um (guarda)! Esse guarda que com
certeza poderia acabar com sua missdo! E capaz até de vocés serem presos caso ndo consigam passar por ali.

“O que vocés estdo fazendo aqui?! Essa passagem ¢ proibida, apenas aqueles com autorizagdo
podem passar! Eu poderia deixar vocés passarem, mas primeiro preciso ter certeza que vocés sdo bem-
intencionados.” Disse o grande guarda da cidade. Vocés tem certeza de que nada pode os parar quando tem
em mente ajudar alguém, entdo decidem enfrentar os desafios do guarda para ele entender que seus coragdes
séo grandes o suficiente para seguir o resgate! O que vocés decidem fazer para que o guarda permita com que
Vocés entrem na cidade? —

Dicas: -O guarda é uma pessoa bem sensivel. Ele se encanta quando guerreiros tem como principal objetivo
ajudar o povo que necessita de sua ajuda. Ele também gosta bastante de musica e tem um amor muito grande
por sua familia.

Soluges exemplo:

- Contarem para o guarda que tem com objetivo salvar alguém dentro da torre, explicando que ela esta
passando por uma situagdo de perigo.

- Perguntar para o guarda um pouco mais de si, tentando criar uma amizade para ele ver que vocés sdo
pessoas boas.

Recompensa:

Ap6s muita conversa, 0 guarda percebe que suas intengdes sdo as melhores possiveis, entdo os
deixa continuar seu caminho. Ele s6 pede pra guardar isso como segredo, porque tem medo de perder o
emprego!

Desafio:

Vocés se adentram na cidade e conseguem avistar de longe uma torre enorme, quase chegando até
os céus! Com certeza aquele € o lugar que vocés devem ir, entdo vao sorrateiramente se infiltrando e tentando
se aproximar cada vez mais desse edificio gigantesco.

Ao chegarem na metade do caminho, vocés sdo parados por (camaledes) misticos! Apesar do susto,
o lider dos lagartos que trocam de cor comega a conversar com voces.
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“Hah, entdo quer dizer que vocés querem chegar até a torre? Pois saibam que nds apesar de sermos
pequenos, somos 0s guardas mais poderosos dessa cidade, e nos deram instrucdes para que ninguém consiga
passar por aqui, a ndo ser que vocés tenham bons olhos e resolvam nosso desafio! Quando vocés virem a cor
branca, devem falar preto, e quando vierem a cor preta, devem falar branco!” (Quem esta mestrando
nesse momento deve apresentar aos jogadores a folha do desafio. Regra da alternéncia: Quando ver o
quadro branco, falar preto / Quando ver o quadro preto, falar branco / Quando ver o camaledo, falar
qualquer cor).

Apbs vocés resolverem o desafio, os camaledes parecem cansados. “Nossa, esse conflito foi
cansativo. Nenhum aventureiro antes havia conseguido nos vencer. Isso me fez pensar que agora seria uma
boa hora para eu e meus amigos lagartos tirarmos férias, entdo vamos deixar vocés passarem... vocés
merecem, nobres guerreiros.”

Recompensa:

Os camaledes se camuflaram no cenario e sairam de fininho, deixando para trds uma (carta
qualquer) na qual decidem pegar, pois vai que pode ajudar... E agora finalmente conseguem seguir o restante
do caminho até a torre, que aos poucos vai se mostrando muito mais préxima!

Desafio:

Vocés continuam andando na espreita, percorrendo o caminho distante e finalmente chegam na
torre! Ufal O trajeto até aqui foi repleto de dificuldades e eventos curiosos, mas apesar do esforco, vocés
sabem que tudo valerd a pena quando conseguirem realizar o resgate no topo do enorme edificio.

Vocés comegam a subir as grandes escadas dentro da torre, sdo diversos degraus e mais degraus e
apesar de terem se cansado bastante, conseguiram chegar no topo. Mas no topo vocés encontram um conflito
novamente! VVocé consegue ouvir a voz de alguém, mas ela esta do outro lado de uma porta trancada, e vocés
nao lembram de ter encontrado uma chave no caminho... Mas vocés precisam ajudar quem esta do outro lado
dessa porta! Nem que vocés tenham que improvisar alguma maneira para conseguir abri-la. O que vocés
decidem fazer com os itens que tem em maos para conseguir abrir a porta?

Dicas: - Vocés possuem diversos itens, algum deles deve poder ser usado de uma maneira diferente para que
essa porta possa ser aberta! Sua maior habilidade agora € sua criatividade.

Solugéo exemplo: - Um dos aventureiros consegue colocar sua espada na fechadura e a utiliza como chave.

Recompensa:

Vocés conseguem abrir a porta que os separava de quem precisava ser resgatado! Quando vocés
entram no quarto secreto, vocés encontram uma pequena (galinha) e decidem leva-la de volta para a cidade.
Assim que voceés estdo retornando, encontram um homem que parece estar emocionado. “Meu deus! Minha
galinha! Ela é tdo preciosa pra mim, ndo acredito que conseguiram a resgatar, eu estava to triste sem ela!
Nao consigo achar palavras para vos agradecer... Eu sou apenas um simples fazendeiro aqui da cidade, mas
adoraria ouvir a historia de sua jornada.”

Afinal por que vocés gostam de se aventurar? VVocés gostam de ajudar as pessoas? Me contem mais sobre o
que vocés acharam nessa jornada
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Anexo IV- Cartas que compdem o jogo de RPG Fabulas & Fantasias

VO/L0EZTLT oN [eNbiqoedeoiuad -o14-ONd
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Anexo V- Material para os Juizes Especialistas

Protocolo de avaliacdo desenvolvido para orientar os juizes especialistas na analise e
julgamento do jogo de RPG

Instrucdes:

v" Vocé recebeu um protocolo de avaliagdo de um jogo de RPG para ser usado
como estimador de flexibilidade cognitiva em criangas com Transtorno do
Espetro Autista (TEA) leve, verbais com idade entre 9 e 12 anos.

v No final deste material existem perguntas sobre o jogo a serem respondidas.

v" Sugestoes e observagdes podem ser feitas no final das perguntas especificas.

Para auxiliar na avaliacdo segue abaixo uma breve apresentacdo do diagnostico TEA,

do modelo de flexibilidade cognitiva utilizado, e o que é o0 jogo de RPG.

4+ Transtorno do Espectro Autista

O TEA é um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado por prejuizos
sociais, comportamentais e de comunicacdo (Czermainski, Bosa & Salles, 2013). No que
diz respeito a abordagem neuropsicoldgica no TEA, destaca-se a hipotese de disfungao
executiva. Pessoas com essa condigdo apresentariam maiores dificuldades envolvendo
inibicdo de respostas, planejamento, atencéo e flexibilidade cognitiva o que explica, em
parte, as dificuldades na interagdo social, na comunicacdo e 0 comportamento repetitivo e
estereotipado caracteristico no TEA (Bosa, 2001; Ozonoff, South & Provencal, 2005;
Czermainski, Bosa & Salles, 2013).

As habilidades essenciais a adequada interacdo social, como por exemplo, a
empatia e atencdo compartilhada, atreladas a teoria da mente, aparecem também na
literatura relacionadas a componentes executivos, e principalmente a flexibilidade
cognitiva (Bosa, 2001; Carlson, Moses & Breton, 2002; Carlson, Moses & Claxton, 2004;
Ditcher & Belger, 2007; Perner, Lang & Kloo, 2002).

Descricdo dos Critérios Diagnosticos do DSM-5 para TEA (DSM-5, 2014):

v" Dificuldades no estabelecimento de

Prejuizos na comunicacéo e Padrdes restritos e repetitivos de
interacgéo social comportamento
v" Prejuizos na comunicacéo e interacdo social |v' Estereotipias motoras, estere6tipos de
v' Dificuldade nas trocas socioemocionais objetos (alinhar ou empilhar brinquedos),
com prejuizo, estabelecer dialogo e estereotipias de discurso (ecolalias,
interagdes e compartilhar interesses e alteracdo de prosddia)
emocoes. v" Inflexibilidade, dificuldade de mudar
v' Dificuldade na comunicacéo verbal, rotinas, pensamento ritualizado, rigidez de
compreensdo de gestos e expressdes faciais, pensamento.
atencdo compartilhada e contato visual. Interesses fixos e repetitivos.

v" Alteracdo na responsividade sensorial como
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relagcdes, como adaptar os comportamentos
a diferentes situacdes sociais, compartilhar
brincadeiras e jogos, e fazer amizade.

pouca sensibilidade a dor.

Sintomas descritos para TEA nivel de gravidade 1 pelo DSM-5 (DSM-5, 2014):

Comunicacao Social

Comportamentos restritos e repetitivos

Déficits na comunicacgdo social causam
prejuizos notaveis.

Dificuldade para iniciar interacGes sociais e
exemplos claros de respostas atipicas ou
sem sucesso a aberturas sociais dos outros.
Pode apresentar interesse reduzido por
interagdes sociais. Por exemplo, uma pessoa
gue consegue falar frases completas e
envolver-se na comunicagéo, embora
apresente falhas na conversagdo com os
outros e cujas tentativas de fazer amizades
sdo estranhas e comumente malsucedidas.

v' Inflexibilidade de comportamento causa

interferéncia significativa no funcionamento
em um ou mais contextos.

v" Dificuldade em trocar de atividades.
v' Problemas para organizacao e planejamento

gerando obstéculos a independéncia.

+ Flexibilidade Cognitiva

A flexibilidade cognitiva refere-se a capacidade de mudar de perspectivas (por

exemplo, ver algo do ponto de vista de outra pessoa), mudar a maneira de pensar sobre

um problema, e ser flexivel o suficiente para se adaptar as exigéncias ou prioridades que

mudaram, admitir que estava errado, e tirar proveito das oportunidades repentinas,

inesperadas (Best

Miller, 2010, Diamond, 2014). Também engloba a capacidade de

mudar pensamentos ou a¢oes, dependendo das demandas situacionais (Geurts, Corbett, &

Solomon, 2009). Assim, a flexibilidade cognitiva possibilita que o individuo aborde um

problema a partir de uma perspectiva diferente e possa gerar solucBes alternativas ou

novas, sem manter-se preso a padrfes pré-estabelecidos de comportamento (Diamond,
2012).

A flexibilidade cognitiva também aparece definida na literatura como a

capacidade de pensar de forma criativa e de se adaptar as demandas inconstantes,

permitindo utilizar a imaginacao e a criatividade para resolver problemas (Morton, 2013,
Diamond, 2012).

+

Jogo Role Playing Game- RPG

O que é?
O Role Playing Game- RPG consiste em uma experiéncia baseada na narrativa,

onde um mestre do jogo apresenta aos jogadores - todos interpretando diferentes

personagens no jogo - escolhas e desafios para superar, revelando e aprofundando a
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historia enquanto navegam pelo mundo ficticio. Os resultados sdo geralmente resolvidos
através de lancamentos de dados, seja a partir do mestre do jogo, jogadores ou ambos.
Mas, se desejar, 0 mestre do jogo pode apenas usar a légica e bom senso para determinar
0s resultados de uma determinada interacdo. Os jogos de RPG sdo baseados em
interacOes sociais entre os jogadores onde a vitoria € alcangada por meio da resolucédo de
problemas de forma compartilhada, portanto, habilidades sociais e flexibilidade de agdes
s80 necessarias. Assim que 0 jogo comeca, 0 jogador mestre conta uma histéria com uma
situacdo problematica que deve ser resolvida, geralmente, de modo conjunto pelos

jogadores. Eles sdo encorajados a interpretar seus personagens.

Objetivo: Estimular a flexibilidade cognitiva por meio da resolucdo de problemas e
interacdo cooperativa. O jogo também visa proporcionar o ensaio correto de acles e
pensamentos flexiveis gerando aprendizagem sem erro potencializando a generalizagdo
para situacOes de vida diéria.

Material: Manual, historias, cartas e 2 dados de 6 lados.

Procedimento: os participantes devem encenar a historia apresentada para chegar a
recompensa final. Durante o0 jogo os participantes devem resolver problemas de forma
cooperativa utilizando as informacdes apresentadas na histéria e também as cartas
artefatos que possuem. Dessa forma, para obterem sucesso precisam compartilhar
interesse e objetivo, alternar o foco atencional e também o pensamento para que possam
criar resoluc@es para os problemas diferentes que aparecem ao longo da historia.
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Protocolo de avaliacdo desenvolvido para orientar os juizes especialistas na

analise e julgamento do jogo de RPG

Devidamente apresentados, sentindo que ja se conhecem um pouco mais e que
podem até virar amigos depois das apresentagdes, vocés decidem finalmente
avangar para dentro da caverna. Enfretanto, quando estdo todos muito perto
de entrar, um (Homem Cogumelo) aparece para bloquear a passagem.

"*Vocés ndo podem passar para a caverna, henhum humano pode! hahaha!

Mas, vi que estavam brincando préoximo daqui e brincar é muito divertido!
Entdo, que tal, ao invés de entrar aqui no escuro vocés ndo voltam a se divertir
com as brincadeiras de antes?” Disse a criaturinha.

Mas vocés estavam determinados a se aventurarem ld dentro. O que vocés
decidem fazer para conseguirem entrar sem serem barrados pelo Homem

Cogumelo?”

1. O desafio ldgico (exemplo acima), que envolve a resolucédo de problema por
meio de regras, estimula a flexibilidade cognitiva?
() Sim () Nao

2. O desafio social, que envolve a interacdo entre os jogadores e busca por
solucdes amigaveis, estimula a flexibilidade cognitiva?
() Sim () Nao

Entretanto, pouco vocés sabem um sobre o outro, por isso, fazendo uma rodinha,
decidem se conhecer melhor e descobrir suas habilidades e histérias!

1. Vocé carrega uma espada e um balde mdgico que amplifica as coisas! Diga para
seus amigos como costuma utilizd-los no dia-a-dia.

2. Vocé possui um reldgio e um arco que nunca erra a miral Diga para seus amigos
como costuma utilizd-los no dia-a-dia.

3. Vocé tem uma corda e um violdo que toca de tudo! Diga para seus amigos como
costuma utilizd-los no dia-a-dia.

4. Vocé carrega um morango e um cajado que muda o climal Diga para seus
amigos como costuma utilizd-los no dia-a-dia.

3. A auto-apresentacdo a partir da perspectiva do personagem do jogo
estimula a flexibilidade cognitiva?
() Sim () Néo

Antes de entrarem na caverna em busca de desvendar os mistérios que hd
nela, vocés recebem do Homem Cogumelo uma (Chave Mestra)l "Dizem que
essa chave pode abrir quase tudo que estiver trancado, pode ser Gtil para a
aventura futura ld dentro.”

4. Se ajustar as novas informacgdes que vao surgindo ao longo do jogo pela
narrativa estimula flexibilidade cognitiva?
() Sim () Néo
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5. As cartas da categoria construtiva, como por exemplo, a carta morango,
balde, estimula a flexibilidade cognitiva por exigir a alternéncia para
perspectiva mais criativa?

() Sim () Nao

% Situagdo da auto-apresentagdo

Dica: caso as respostas ndo se elaborem muito, pode-se instigar
individualmente cada um dos jogadores.

- Situagdo exemplo: Ok, vocé tem um cajado mdgico... mas pra que carrega um
morango entdo? E uma fruta que vocé gosta? Acha que pode ajudar seus
amigos dentro da caverna com ele?

+ Situagdo desafio

Dicas: o Homem Cogumelo é muito brincalhdo, gosta de pique-pega, pique-
esconde e dangar. Entretanto, ele gosta de dangar um estilo de mdsica bem
diferenciado, como can¢des de ninar. Além disso, ndo € muito fd de doces,
entdo busque ndo oferecer-lhe frutas.

- Solugdes exemplos: Aproximarem-se do Homem Cogumelo para saber os
interesses dele como brincadeiras ou em mdsica.

6. As dicas apresentadas pelo mestre favorecem o0 ensaio correto de
abordagens flexiveis para a resolucdo de problema e por isso estimula a
flexibilidade cognitiva?

() Sim () Naéo

PUC-Rio- CertificagaoDigital N° 1712307/CA

- O mestre dard o feedback (exemplo de fala abaixo) e apresentara o dado
a ser langado (neste exemplo serd o dado dourado).Esse momento ocorrera
apos a resolugdo, ou tentativa de resolugdo da situagdo problema.

- Dado dourado- sinaliza excelente resolugdo.

- Dado branco- sinaliza resolugdo parcial ou fraca.
"Aventureiros por conseguirem resolver esta situagdo muito bem, conseguindo
pensar em diferentes formas para vencer o homem cogumelo e também por
conseguirem fazer tudo isso juntos (podem ser citados comportamentos dos
participantes, por exemplo, "M. conseguiu pensar no que o homem cogumelo
gostava, se colocando ho lugar dele”, vocés terdo o direito de jogar o dado
dourado e assim continuar a aventura).

7. O uso do dado como feedback é importante para gerar a aprendizagem
de pensamento e acdes flexiveis?
() Sim () Néo

Aquela era a grande riqueza que existia dentro da Caverna e, por isso,
acreditam que é de direito de vocés terem aquele Tesouro. Por que acham isso?
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Estdo contentes com o que ganharam depois de tantos desafios? O que irdo
fazer com o tesouro? O que vocés fizeram durante o jogo que foi importante
para conseguirem ganhar? Vocés podem usar isso em atividades na vida de
vocés? Quais?

8. A discusséo no final do jogo sobre a recompensa e sobre 0 que ocorreu ao
longo do jogo é importante para a aprendizagem de acbes e pensamentos
flexiveis?

() Sim () Néo

9. O jogo é apropriado para criancas com TEA leve e verbal, com idades
entre 9 e 12 anos?

() Sim () Néo

10. O jogo ser RPG contribui para a estimulacéo de flexibilidade cognitiva e
resolucéo de problema?
() Sim () Néo

11. O jogo apresenta as caracteristicas de um jogo de RPG?
() Sim () Naéo

12. O jogo estimula flexibilidade cognitiva?
() Sim () Néo

13. O jogo estimula resolucéo de problema?
() Sim () Naéo

14. Observac0es gerais e sugestdes sobre 0 jogo:

Muito Obrigadal
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